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„Giants: Citizen Kabuto to rewelacyjna gra, którą 
polecam wszystkim bez wyjątku. Rzadko trafiają 
się tytuły tak oryginalne, zabawne i inteligentne - 
grzechem byłoby go pominąć. Jeśli nie zagrasz 
w Giants ominie Cię jeden z najciekawszych 
tytułów, jakie kiedykolwiek wydano na komputer 
O ORYAŃ 

Swiat Gier Komputerowych 


„Giants: Obywatel Kabuto po prostu trzeba mieć 

w swojej kolekcji. Gra z pewnością zasługuje na 

HIT-a i specjalne miejsce na półeczce z grami. 
Magazyn IO 


„Jedna z najlepszych gier na PC z gatunku 
zręcznościowych. Cudowna oprawa audio-wideo 
i niewiarygodna grywalność." 

| Gry Komputerowe 


m | 


0) 


4 | p" j | 
A | 


4 


| 
i 
i 


















| 


| 





DE 


„Giants jest super! Ludziom z Planet Moon 
Studios udało się wyczesać coś nieprawdopodob- 
nego. Świetna grafika, niezgorszy dźwięk i game- 
play na poziomie kosmicznym - to argumenty, 
które obronią tę grę przed atakiem największego 
nawet malkontenta. Zaprawdę powiadam, oto 
produkt, na którym wzorować się będą inni." 
Secret Service 


Giants: Obywatel Kabuto © 2000, Planet Moon Studios. Wszystkie prawa zastrzeżone. Wyłączna licencja i dystrybucja Interplay Entertainment Corp. Wszelkie inne znaki towarowe sązastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. 
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Świat Gier Wirtualne 





Click! Reset Magazyn 10 (rę) £D Action Secret (JgT| 
[5 s) C4/4) Czy i 310 Service Karnputerowe Komputerowijch Imperium. Gier 
- KA PREZ MB QOBUE NANOTWN NE WEZ LORY WIE ZZM http/gqry. wp.pl 


idea sprzedawania oryginalniyjch gier, opracowanych po polsku w cenie 29.390 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie mma 
rniejsca na gry stare, czy słahe. Tylko aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z Serwisów internetowych. Taką grą jest 
Liants. Jedna z najwyżej ostatnio ocenianych gier, zapewniająca rozrywkę pełną akcji i humoru. Poprzuj naszą 
szaloną ideę niewiarygodnie tanich oryginalnych gier. Już 8 maja kup swój własny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 
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Zgodnie z obietnicą złożoną na początku roku, edycja z ę 
płytą DVD ukazuje się już regularnie co drugi miesiąc. |: [ (I (RTR) AS ». 
Tak jest równiez i tym razem. Czytnik DVD nie jest już s]; piło i H00D U GD m 
jakąś ekstrawagancją. Ceny spadają, PEM 
więc siłą rzeczy umacnia się no- 
wy standard. O zaletach 
płynących z przejścia z CD 
na DVD wielokrotnie pi- 
saliśmy, nie ma więc Ą 
sensu powtarzać oczy- ET i ny 
wistych prawd. Sko- RY e 
O: JAGEEG ALLIANCE 2.5 
sztujcie naszego „du- 
żego” krążka i sami się 


risk, PARTY f' jaki 

o tym przekonajcie. Dariusz Kazik (z-ca red. nacz) 
Po kilku wydaniach EZRGDI IE" dy OWE Krzysztof Kiełmiński (CD Manager) 
skrystalizowała się wk A kkielminski©cgs.com.pl 
już formuła naszego 
| DVD, choć wciąż eksperymentujemy. W tym wydaniu znajdziecie DEMA F12114:7.(4. GARESSE 
Ry kilka fajnych teledysków, ciekawi jesteśmy, jak Wam się to spodoba. Jacek UD SZ (EIO Jack) 

W dalszym ciągu część wizyjna pozostaje rozbudowana — mamy ko- Maciej Waszkiewicz 
lejną część filmu „Czarodziejka z Księżyca”) i trailery filmowe. Natomiast wyda- Edi Lustyk (Lusiek) 
nie z CD to tradycyjnie potężna dawka dla komputerowców. W tym miesiącu Marcin Regiński 


I95N 1427-633X 
INDEX 337137 
NUMER 5/2001 (82) 
rok dziewiąty 


1 * wabi * hd. i 


WYDAWCA e 
CGS Computer Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. (0-22) 815-42-20 (9-17) 
fax (0-22) 812-68-29 
e-mail: gkOcgs.com.pl 
http://www.grykomputerowe.pl 


Scan Vangis 2013 for www.retroreaders.makii.pl 
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trochę nietypowo, bo cały(!) krążek zajmuje superdemko do „Baldur's Gate 2". DZIAŁ REKLAMY 
Siłą rzeczy na drugiej płycie niesamowity ścisk. W związku z tym nie udało nam CANO (eta 
się zmieścić zapowiadanych w ubiegłym miesiącu materiałów pisanych, ale co pgoracy©cgs.com.pl 
się odwlecze... W części papierowej zaś poradniki do święcącego triumfy 


„BlackaWhite” oraz do nowej produkcji z cyklu „Gwiezdne Wojny”. Z recenzja- KOREKTA 
mi byt pewien ktopot, bo nastała posucha na rynku, alei tak udało nam się wy- Katarzyna CS 
brać coś ciekawego — jak co miesiąc zresztą! Zyczymy miłej lektury i zabawy. Magdalena Żuradzka 





- ŁAMANIE 


ZAPOWIEDZI -_ Adam Bartniczak 


Mariusz Szarek 


12 Startopia 31 Icewind Dale: HofW Hardware | 
14 Simsville 32 Cossacks: w Wars Na CD R AENIYŃRECZ |. 11, OFRAIR ROSZ 

a | As Elanders, ul. SEJLE 6p.8 | 
oł rdncadieew a Nowości 00-031 Warszawa 


30 BGII: Throne of Bhaal 


Promocja OE Ń 
p óę y _"KOLPORTAZ OGOLNOPOLSKI 


RUCH S.A. O.K.D.P. 


SAUNA: 

-__ Reklamacje i i zapytania 
przyjmowane są: wtorek i 
ea Ee AKU TZER O 
pod tel. (0-22) 815-42-20 
lub: reklamacjeQ©cgs.com.pl 





PORADY 


68 Black 8. Whrte a 
73 SWEI: Battle For Naboo „IU, 


CZYM ZASKOCZYLISMY WAS W MAJU... 
TK: Fate Of The Dragon SWEI: Battle For Naboo Grouch 





Reklamy przyjmowane są w 
redakcji. Za treść ogłoszeń 
redakcja nie odpowiada. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 





FT: Brotherhood Of Steel Star Trek: Away Team Kurka Wodna Nie zamówionych materiałów 
Tribes 2 Worms World Party Nascar Racing 4 a en JE nę eń 

ika , ! ! ALONA CFC EA EJ 
The Sims: Balanga D: Zmartwychwstanie Championship Surfer AA WEPETZC AA 
Resurrection: TRoTBD Jagged Alliance 2.5: UB Deluxe Ski Jump 


CG5 COMPUTER STUDIO 
jest wydawcą tytułów: 
0 LAI G.1 LR 
PLAYSTATION MAGAZYN 
AMIGA COMPUTER STUDIO 
PSX FAN 
PSX FAN SPECIAL 


The Ward 


a A 


Warunki prenumeraty 
patrz strona 78 


dm kokaina PPE: 


” The Sims: Balanga r a r Racing 4 ELE Ward 
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4„4__ _ walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej 
SA przyrody. Swoją przygodę możćsz rozpocząć jako pobożny 
4 paladyn lub celtycki rycerz. Zanim zdecydujesz się jaką postacią 





o śmierci ojca Bradwen zostaje wygnany ze swych 
| stron rodzinnych przez przyrodniego brata 
( Morganora. Bradwen postanawia walczyć 
1 odzyskać ziemię. Nie jest to jednak takie proste. 
Najpierw musi stać się jednym z rycerzy Okrągłego Stołu. Aby 
to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną niebezpieczeństw podróż 
przez średniowieczną Anglię... 













rthur s Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć 
pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym Świecie 
















podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od 
dokonanego wyboru, do celu dotrzesz w zupełnie inny sposób! 
Nie zwlekaj więc, Twój los leży w Twoich rękach... 


D Wyrusz w niezwykłą podróż przez średniowieczną Anglię, 
unikaj pułapek, rozwiązuj zagadki i walcz z legendarnymi sh u ) 
bestiami. RA 

D Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny paladyn, 
przeżyj za każdym razem inne przygody. 


bObejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 
1 opowieści 

b Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami 
oraz realistyczną grafiką 3D 


cd 


3 


y śckd 


LA £ ; 
4 A E 
p i 4 = 
p: EW RE 7 ; 


/ 


A 
w; - = e 


R 


| 
l 
| 
h 
I 
Ą 
| 
| 
| 


TE CA Maj Ń j o „j” A „4 We © U ad 


ASS, eo s a Ń 
RLZ EC > w U > a CUM Ę zdlakerjy 
(* ś z 3 7 3 ń 1 
kJ ih ę 2 p” 2 a » 5 h 
5:8 F ADU, -3 : * =. A” "M 4 c! 
* ©" 2 8 GiG ET 3 
4 a A 4 
SĄ 4. 1 > 5 BIE 
* ; ; iza 2 g k E , 
MLE J = 


ERSZZ MZZ SE 
h ) a | żć ź, z 5 6 : ą 


1 





Opracowanie wersji polskiej h wywySaC 
i wyłączna dystrybucja w Polsce | EO O 


wanadoo cp"vo/EKT 


www.edprojekt.com 





Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
© 2000 CRYO / Index / France Tćelćcom Multimćdia Edition. Wszelkie prawa zastrzeżone. 





Witajcie w maju!!! Hitem numeru jest demo „Baldur's Gate 
Ii”, które zajmuje całą płytę. To największe demo gry, z ja- 
kim się do tej pory spotkaliśmy! Natomiast na dysku nr 1, 
oprócz ciekawych dem, znajdziecie pełną polską wersję 
świetnej przygodówki „Simon the Sorcerer II". KRZYCHOO 





sa 


IDUNA 

PII 266, 64MB RAM, WIN 9x 
Wreszcie doczekaliśmy się 
wersji demonstracyjnej jednej 
z najlepszych gier roku 2000. 
A demo jest nie byle jakie. 
Jeśli dotąd narzekaliście, ze w 
wersje demonstracyjne nie 
można się nagrać, bo za 
szybko się kończą, to teraz 
powinniście być usatysfakcjo- 
nowani. Demo zajmuje całą 
płytę CD, czyli niespełna 
650MB!!! Na co jeszcze cze- 
kasz, zagraj w RPG, które za- 
władnęło duszami tysięcy Ę R > W AA Bozazh. w. „dB 
graczy na całym świecie! ko - a Ko TZMĆJ I 8 
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ESTEE TE RA 


BW | | / | 
| | 
POMOCNE KLAWISZE: 
OYALULZDUJI F5 — przeskakiwanie scenki 
286 AT/16 MHz, 1MB RAM F10 — podświetla aktywne 


Przed Wami jedna z najlep- 
szych przygodówek, jakie zro- 
biono. Wcielasz się w czaro- 
dzieja Simona i przemierzasz 
otaczający Cię dziwny świat. 
Niepodważalna zaleta gry to 
fakt, iż jest ona profesjonalnie 
zlokalizowana — wszystkie 
dialogi są czytane przez pol- 
skich lektorów. 


obiekty na ekranie 

CTRL+T — przełączasz się z 
trybu dźwiękowego w tekstowy 
CTRL+M — włączenie/wyłą- 
czenie muzyki 

W razie trudności z uruchomie- 
niem gry, polecamy przeczy- 
tanie pliku tekstowego, który 
znajduje się na CD w katalogu 
z grą (Pełne). | 
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m Płytka pracuje tylko w 
środowisku Windows 95/98. 


M Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
stały pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
istnienia wirusów. 


M Redakcja „GK” nie ponosi 
o PAE IL A KEK LE 
ty, wywołane niewłaści- 
wym postępowaniem z 
programami umieszczonymi 


na płycie. 


M Jeśli masz problemy z 
uruchomieniem, zwróć 
uwagę na: — wymagania 

sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 

Direct X — lub sprawdź go 
na innej konfiguracji PC. 








PSIE OWU YE: 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysiek 
Kietmiński. Dyżuruje on w 
poniedziałki i środy w godzi- 
nach 17-20, pod numerem 
tel. (0-22) 815-42-20. 


www.grykomputerowe.pl 
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island 
Baldur's Gate II 













TU POWINNA 

RET BYC PŁYTA GD. 
Made in Poland W PRZYPADKU JEJ 

przedawany razem z z BRAKU, REKLAMUJ 


dycją CD GK 5/2001 U SPRZEDAWCY 
i TYLKO GK EDYCJA CD 
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DIGITAL DATA 
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NUTS UTA LIKU ANJA 
NG DEMA: s © HOSTILE WATERS 

Pi © ADVENTURE ISLAND 
|] Ą © F/A 18 KOREA GOLD / , 
AREWARE: ACDSEE 3.1 © 
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Deluxe Ski Jump 2.1 

Clive Barker's Undying 

Desperados 

Diablo 2 

Giants 

Hostile Waters 

NBA 2001 

Operation Flashpoint 

Star Trek Away Team 
Summoner 


KOCROKCUEL 
Carnivores Ice Age 
Fallout Tactics 
Fate Of The Dragon 
Gore 
El fm SL- 
ua LO OJO RU: 
LLODILCAU ELLE 
IHRA Drag Racing 
Kingdom Under Fire 
Kohan Immortal 

Sovereigns 

MechWarrior 4 


Tribes 2 


ACD See 3.0 

a Acrobat Reader 5.05 

A Cute FTP 4.0.18 

| Direct X 8a 

Download Accelerator Plus 
Get Right 4.3 

Get Smart 0.9 


Hyper Snap DX 4 

lee 

Mirc 5.81 

PC Accelerator 5001 SE 
jeja ILO 
Quick Time 3.0 

Quick Time 4.1 
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Made in Poland 


Sprzedawany razem Z 
Edycją CD GK 5/2001 
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DIGITAL DATA 






U SPRZEDAWCY 
TYLKO GK EDYCJA CD 


Shockwave 7 

WinAMP 2.7; 

WinAMP 3 Alpha 2 
Windows Media Player 
Windows Commander 4.51 
WinRar 2.71 

LY4T EAU 


Age Of Empires 2 (mapy) 
MechWarrior 4 


Quake III Arena (mapy) 

Rune (mapy) 

Sudden Strike (misje) 
Unreal Tournament 
(GL) 
Zeus Master of 
Olympus (uwaga — 
dodatek nie znajduje 
się w menu i trzeba 
TT IKE 
cznie” z poziomu Eks- 
ALELCLEN LLYA m 

katalog: Dodatkiizeus ) 
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GK EDYCJA DVD (6) 5-6/01 


CZĘŚĆ KOMPUTEROWA: 


Black 8 White 
Desperados 
lcewind Dale: 
Heart of Winter 
OJ ia SJ 


Asus V7700 Win NT 
ATI Radeon 
Detonators 7.58 
Matrox 

Savage 4 

Voodoo 3 

Voodoo 4—5 


3D Noid 
Advanced Worm 
Ball Buster 2163 
Battle Star 
Bugatron 
Devastator 
Kablooey! 
Mario's Malls 
Race Score 
Sheep The Animal Invasion 
STLIELLLIC 


Przedstawiamy zespół 
APRIL ETHEREAL 


...Marka Turka 


CZĘŚĆ WIZYJNA: 


Czarodziejka z Księżyca Sai- 
lormoon S — część II, ostat- 
nia. Wersja polska. 


GIGI D'AGOSTINO — La Pas- 


sion 
| Na OCKOJKNYZ 
SAFARI DUO — 


Played—a—live 

MAURO PICOTTO — „Pro- 
Xximus With Adiemus” 
DARUDE — „Sandstorm” 


Trailery filmów dystrybuo- 
wanych w Polsce przez 
Warner Bros. Poland: 
Geniusze w Pieluchach 
(GCICEROZCIT 

Mamuśka | 
Uniwersalny Zołnierz 

— Powrót 

ZPL OKEJ 

(GEUIEIOJ 


Dotychczas ukazało się sześć Edycji DVD Gry Kompute- 
rowe. Poprzednie wydania można nabyć po okazyjnej cenie 
19,99 zł dokonując wpłaty na poczcie lub w banku używając 
w tym celu standardowe blankietu (lub wyciętego z na- 
szego pisma). Można także zamawiać za pobraniem pocz- 
towym przez internet: sklepQOcgs.com.pl — ale wtedy cena 
wzrasta o 5 zł. (płatne przy odbiorze). 

Adres redakcji: Gry Komputerowe, 04-202 Warszawa, 
ul. Marsa 6 tel. (0-22) 815—42—20 www. grykomputerowe.pl 


Maj Gry Komputerowe 


UAT AZ UL Z LUA LURE 


www.grykomputerowe.pl 
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BAR: UB 


| 
| AR 


KURSOR W DÓŁ — wystrzelenie 
kulki ł 

A; S$; D; F; G — zderzak lewy 

H; J; K; L; ; zderzak prawy 
PAUSE — zatrzymanie gry 
ESCAPE — menu główne, po- 
wrót do poprzedniego menu 
F9 — zrzut ekranu 


jeden stół, ale za to bardzo cie- 
ELECTRONIC ARTS kawie się prezentujący. 
PII 233, 32MB RAM, WIN 95/98 
Oto trójwymiarowy pinball, 
którego engine pochodzi z „U- 
nreal Tournament". Mamy więc 
na co popatrzeć. W demie do- 


stępny jest co prawda tylko 


KLAWISZOLOGIA: 

Z; X; GC; V; B lub lewy przycisk 
myszy — lewy flipper 

N; M; ,;.;/ lub lewy przycisk 
myszy — prawy flipper 








CODEMASTERS 

PII 400, 64MB RAM, WIN 95/98 
Prawdziwa wojna widziana 
oczami żołnierza. Jest to jedna 
z najbardziej realistycznych 
gier wojennych, w jakie przy- 
szło nam grać. Niepodważal- 
nymi zaletami „Operation Flas- 
hpoint" są możliwości 
kierowania pojazdami, śmig- 
łowcami itp., dzięki temu czu- 
jemy się tak, jakbyśmy na- 
prawdę brali udział w wojnie. 


KLAWISZOLOGIA: 

W — do przodu 

E lun SHIFT+W — bieg 
A — strafe w lewo 

D — strafe w prawo 


$ — do tyłu 


SHIFT+ przycisk kierunkowy — 
szybkie poruszanie się 

Q lub Z — czołganie się/wstanie 
R — przeładowanie broni 
ENTER — włącza Action Menu 

0 — 9 — wybieranię przed- 
miotów z menu 

. na klawiaturze numerycznej 
— włącza ekran dowodzenia 

V — włącza ekran broni 

+ | — — przyblizenie/oddalenie 
LL)" 

Mysz w lewo/prawo — obrót w 
lewo/prawo 

Mysz w górę/dół — spojrzenie 
w górę/dół 

Lewy przycisk myszy — strzał 
Prawy przycisk myszy — 
zblizenie 








ACTIVISION | 
PII 233, 32MB RAM, WIN 95/98 
Gra strategiczna oparta na fa- 
bule serialu. Sterujesz grupą 
postaci, z których kazda ma od- 
rębne umiejętności i uzdolnie- 
nia, odwiedzasz poszczególne 
światy wypełniając przy tym 
różne misje i stajesz naprzeciw 
piętrzącym się trudnościom. 
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GRAPHIC SIMULATIONS 

PII 233, 32MB RAM, WIN 95/98 
Wersja Gold realistycznego sy- 
mulatora F/A 18. Korzystając z 
najnowszych technologii trójwy- 
miarowych, oferuje ona świetną 
grafikę, rozmaite efekty atmo- 
sferyczne i bardzo szczegółowe 


tekstury. W pełnej wersji gracz 
ma do swojej dyspozycji 28 przy- 
gotowanych przez autorów misji 
oraz edytor pozwalający stwo- 
rzyć własne. Z braku miejsca nie 
umieszczamy zestawu klawiszy 
pomocnych w obsłudze gry i od- 
syłamy do instrukcji dostar- 
czonej wraz z demem. 





www.grykomputerowe.pl 


CD 

LINA 

PII 300, 64MB RAM, WIN 95/98 
„Hostile Waters" łączy w sobie 
kilka gatunków, ale najbardziej 
widoczne w tej grze są elementy 


EE ARNE 


(ADI 

Lae UK 

PII 300, 64MB RAM, WIN 95/98 
„Desperados” to pierwsza stra- 
tegia, której akcja rozgrywa się 
w czasach „Dzikiego Zachodu”. 


(CHOSEN 


DODATKI: 
Age Of Empires 2 
Unreal Tournament 


NARZĘDZIA: 
ACD See 3.1 
GetRight 4.3 
ICQ 2000b 
Mirc 5.81 
Direct X 8a 
WinAMP 2.72 
WinZip 8 


PATCHE: 
POCKET 
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strategii i gry akcji. W pełnej 


wersji znajdziecie m.in. 21 misji, 


kilkadziesiąt typów jednostek, 
możliwość przełączania różnych 
widoków akcji. Zapowiada się 
kawałek niezłej zabawy! 


ZA ARA MY u 
PN +.) | AM OOANEONA 


„Commandos” i oparta na po- 
dobnych zasadach. Sterujemy 
grupką „desperatów” i wypeł- 
niamy różne niebezpieczne mi- 
sje. „Desperados” ma bardzo 
bogatą w detale, przyciągającą 
wzrok grafikę. 


Fate Of The Dragon 

Hostile Waters 

Kohan Immortal Sovereigns 
MechWarrior 4 


DRIVERY: 

Asus V7700 Win NT 
Detonatory 7.58 
Matrox G9x 
Savage 4 

Voodoo 3 1.07.00 
Voodoo 4—5 W2k 
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włosów wyrwanych z głowy 


filiżanek wypitej kawy 


nieprzespanych nocy 


zjedzonych hamburgerów 


zepsutych dyskietek 


miesiące pracy 


padnięte dyski twarde 





Najstarszy I największy polski serwis 
o grach komputerowych zmienił się 
nie do poznania. 


Przebudowaliśmy szatę graficzną i strukturę 
działów, abyś miał jeszcze lepszy dostęp 

do najświeższych informacji o wszystkim, 
co dzieje się w zwariowanym świecie 

gier komputerowych. 


Przez 24 godziny na dobę. 


7 dni w tygodniu. 


Chcesz zobaczyć? Wpisz... 
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Szósta odsłona płyty DVD przynosi jak zwykle ogromną ilość materiału. Po- 
dobnie, jak miesiąc temu, krążek jest hybrydowy, co oznacza, że można go 
uruchomić zarówno na CYT odtwarzaczach płyt DVD, jaki i na kom- 
puterach PC. W części przeznaczonej dla komputerów, znajdują się jak 
zwykle ax pig dema, patche, dodatki, narzędzia, trailery gier i inne 
ciekawostki. Wersja wizyjna to druga część filmu „Czarodziejka z Księzy 
ca”, trailery filmów dystrybuowanych przez Warner Bros. Poland oraz +4 





wość) teledyski. Czekamy na opinie! 





(dj ESEJ JCAE Unreal Tournament (skiny) 


WERSJA PC: Cute FTP 4.0.18 Zeus Master of Olympus (uwa- 
Direct X 8a ga — dodatek nie znajduje się 
DEMA: w menu i trzeba uruchomić go 


Adventure Pinball: Forgoten 
island 

Baldur's Gate II 
Deluxe Ski Jump 2.1 


„ręcznie” z poziomu Eksplora- 
tora Windows — katalog: 
DodatkilZeus ) 








Clive Barker's Undying ZAPOWIEDZI GIER: 
Desperados Black 8 White 
BIEJLJCY BY JJ CH IE 
Giants (TLP EEJ e 
Hostile Waters of Winter 
NBA 2001 Project Eden 
Operation Flashpoint 
Star Trek Away Team DRIVERY: 
Summoner Asus V7700 Win NT 
ATI Radeon 

ZAK IE Detonators 7.58 
OEROREJE Matrox 
GTI ZCH CY 2 Savage 4 
Fallout Tactics LTL) 

Download Accelerator Plus Voodoo 4-5 

Get Right 4.3 

(CJ RYUCISU GRY SHAREWARE 

anel LL JUTSE) UP) KC! 3D Noid 

ICQ 2000b Advanced Worm 

Mirc 5.81 Ball Buster 2163 

PC Accelerator 5001 SE UO EN 

Perfect Companion TEE 

Quick Time 3.0 Devastator 

Quick Time 4.1 Kablooey! 
Fate Of The Dragon Shockwave 7 Mario's Malls 
Gore WINAMP 2.7 ; WinAMP 3 Alpha 2 Race Score 
Half-Life Windows Media Player Sheep The Animal Invasion 


Half-Life: Opposing Force Windows Commander 4.51 





Submarines 


MUZYKA 
Przedstawiamy zespół 
APRIL ETHEREAL 


KOMIKSY i GRAFIKI... 
...Marka Turka 


WERSJA WIŻYJNA: 


FILM: 

Czarodziejka z Księżyca Sailor- 
moon S — część II, ostatnia. 
Wersja polska. 


ISP AAJAE 
GIGI D'AGOSTINO — La Passion 
ATB — Fields Of Love 


ZAAJ 


magie 





SAFARI DUO —Played —a—live 
MAURO PICOTTO — „Proximus 
With Adiemus” 

DARUDE — „Sandstorm” 


TRAILERY 
Trailery filmów dystrybuowa- 


ULĄJEANEJ CIE WinRar 2.71 COLUMBIA TRISTAR _ nych w Polsce przez 
IHRA Drag Racing WinZip 8.0 = „ _— Warner Bros. Poland: 
AOLO ATZ | ! p | 
Kohan Immortal Sovereigns DODATKI: Geniusze w Pieluchach 
MechWarrior 4 Age Of Empires 2 (mapy) Głębia Oceanu 
Tribes 2 MechWarrior 4 Mamuśka 

Quake III Arena (mapy) | a BSE EELW Za Lr Zd IU: 
NARZĘDZIA: Rune (mapy) NE TJT ZE (E 
ACD See 3.0 Sudden Strike (misje) HOME VIDEO Gladiator 


P” Płytka zawiera oprogramowanie komputerowe i jest przeznaczona także do stacjonarnych czytników DVD dla tzw. kina domowego. 

| Do uruchomienia płytki niezbędny jest komputer PC, wyposażony w czytnik DVD. 

'_ Płytka pracuje w środowisku Windows. 

Wszystkie programy zawarte na DVD zostały sprawdzone pod kątem poprawnego funkcjonowania, a także na obecność wirusów. 

' Redakcja nie ponosi odpowiedzialności za efekty wywołane niewłaściwym postępowaniem programami, występującymi na płycie. 

"_ Wrazie problemów z użytkowaniem naszej płyty DVD, prosimy o kontakt z redakcją. Do Waszej dyspozycji jest red. Krzysztof Kiełmiński, który dyżuruje 
w poniedziałki w godz. 17-20 pod numerem telefonu (022) 815-42-20, adres internetowy: reklamacjeQcgs.com.pl 
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IIIyĄKJKLEPACH 


ANIOWSZKI CAT CIUFECNCJEA stulu role-playing, legendarnego Już 


ZAGEJ Molyneux 
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Magiczny a zarazem mistyczny 
ŚWEIJLOWAA COTUKHNZC: 
LOROCOWYrYC ISACA C. 
KAJA 

Rozwijasz swoje moce i włądzę, 
powiększasz mistyczne kreatu- 
DROKCCOSZIA WNE 
rów 1 szkolisz je, by wykony- 
wały Twoje polecenia. Czy 
staną się one niszczącą siłą 

czy pomocną ręką, zależyśśiią 
jedynie od Ciebie. Styl gfgj L 
SCUW OU cz: 

nania. Biały czy Czarny - 


to kim będziesz - zależy A 
tylko od Ciebie. W tym : 
SWOJ ZOISCCONNNNY-ZANERRG ||. || 
możliwe. 
JAG 
udliónu * 
a 
Ń £2 
FO—* 
, pa | 
: RADO h SE A Będziesz dobry, czy zły? 
Jeż | | 
k--aitrwikf M | wire | 
z BEL (3 


aaojy 


Czy Twój Świat będzie Piekłem, czy Niebem? 
J Wybór nalezy do Ciebie! 








www.imgroup.com.pl/bw/ 


Oprogramowanie © 2000 Electronic Arts Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. EA GAMES, logo EA GAMES oraz Black €t White 
są znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. zarówno w USA jak i poza ich granicami. Wszelkie prawa zastrzeżone 


EA GAMES ” jest oddziałem Electronic Arts *. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja w Polsce: IM Group Sp. z o.o 
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Pierwsze spojrzenie na... 





Mucky Foot 









Wielka Brytania 
Luty FZD7 


Zespół utworzyło trzech byłych 
pracowników Bullforga: Mike Diskett, Fin 
McGechie i Guy Simmons, którzy po odejściu z 
softwarowego giganta zorganizowali małą, 
prężną firmę. Jak dotąd ich jedyną produkcją 
jest gra akcji na PC — „Urban Chaos”. Obecnie 
pracują również nad tytułami na inne platformy 
sprzętowe: PSX 2 i Dreamcast. 


„Urban Chaos” 














STARTOPIA WYNIESIE NAS DO GWIAZD: 


W 25 urozmaiconych misjach. 





Na trzech pokładach gigantycznych stacji kosmicznych. 
W których koegzystuje dziewięć ras Obcych... 
..a trzy tryby gry zapewnią wiele godzin zabawy. 


mOPUISAIE MUCKYFOOT  MAPZUJWEH EIDOS MALI J WIOSNA 2001 
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powiada ona o losach 
wysłanych na ogromny 
kosmiczny, ' podróżujący 
wszechświat znikąd i donikąd. 
Grupa naukowców dobrowolnie 
zamieszkuje na mierzącym kilkadziesiąt mil 
gigantycznym cygarze, spotyka inne rasy i... 
Teraz zawińcie cygaro w obwarzanek i 
dodajcie trójwymiarową grafikę. Oto nowa 
strategia Eidosu: „Startopia”. 

Było już „SimCity”, pojawił się i zniknął 
„Theme Park World”, a obecnie nowe kanony 
wyznacza „Black 48. White”. „Startopia” 
przypomina pomieszanie pomysłów z kilku 
innych znanych gier strategicznych z 
najbardziej zakręconymi sennymi mamidłami 
pisarza sci-fi. Krótko mówiąc — symulacja 
statku kosmicznego widziana od środka. 

Przyzwyczailiśmy się do kierowania 
gigantycznymi krążownikami i  zwinnymi 
myśliwcami. Teraz jednak czas zasiąść „za 
sterami” kosmicznej kolonii. Gracz staje na 
czele międzygalaktycznej firmy, zajmującej się 
przywracaniem do życia na wpół 
opuszczonych, ogromnych stacji kosmicznych 
w odległej przyszłości, gdy nie znany bliżej 
kataklizm przetoczył się przez wszechświat 
niczym sowiecki walec parowy. 

Twórca gry — znana z „Urban Chaos” firma 
Mucky Foot, postarała się nie stworzyć 
kolejnego dzieła powielającego schemat 
„buduj dużo i szybko, by za zdobyte pieniądze 
budować jeszcze szybciej I więcej”. Uniknięciu 
takiego podejścia, a tym samym rychłego 
znudzenia się grą, ma służyć 
zaimplementowanie trzech trybów zabawy: 
piaskownicy, kampanii i multiplayera. Zabawa 
w „pilaskownicy” to nic innego jak uproszczony 
do maksimum rodzaj „Sim City”, w którym 
możemy radośnie zabudowywać wnętrze 
stacji kosmicznej, nie troszcząc się zbytnio o 
dostępne wolne miejsce, konkurencję czy 
pieniądze. Będzie to chyba rodzaj wstępu, 








treningu, dla pragnących zapoznać się ze 
wszystkimi elementami stacji, a nie 
posiadających dość cierpliwości, by odkrywać 
je misja po misji. Kampania to wiążący się w 
logiczną całość ciąg zadań. Rozgrywać się one 
będą na trzech poziomach stacji: fabrycznym, 
rozrywkowym I zewnętrznym. Różnice między 
nimi są oczywiste. Jeden służy do 
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oczekiwania i kłopoty. Jednym wystarczy 
kawał bajora do taplania się i codzienna 
porcja świeżej brei, inne nie zadowolą się 
niczym poniżej apartamentów z widokiem na 
sztuczne morze. W kazdej misji przyjdzie nam 
spełniać zachcianki różnych ras. Już od 
pierwszych, najłatwiejszych zadań, musimy 
się uporać z zanieczyszczeniem powietrza na 
stacji, wybuchami agresji wśród 
mieszkających koło siebie odmiennych kultur, 
koniecznością dopasowania gustów istot 
często skrajnie od siebie różnych. 
Największym naszym wrogiem okaże się 
wszakże ciasnota. Jak wiadomo, za Ścianą jest 
pustka, próżnia, zero absolutne. Chcąc nie 
chcąc, musimy radzić sobie w obrębie stacji. 
W dodatku, w miarę upływu czasu, okaże się, 
że nie mamy monopolu na rozwój I pojawią się 
konkurencyjne firmy, odbierające nam swymi 
poczynaniami cenne miejsce. [ylko od nas 
zależeć będzie czy zdecydujemy się na 
koegzystencję, walkę metodami rynkowymi, 
czy może wykorzystanie brudnych chwytów, 
szpiegów, mięśniaków i wysłania konkurencji 
na długi spacer w ognistej koronie pobliskiego 
słońca. Skoro już jestem przy tym ... Na sieci 
krążą plotki, że w ostatecznej wersji gry 
pojawić się ma możliwość kolonizowania 
pobliskich ciat niebieskich. To oznacza, że 
oprócz zabawy w menadżera, architekta — 
planistę i księgowego, przyjdzie nam się też 
zostać odkrywcą. Cały ten Świat opisany 
będzie za pomocą dopracowanego graficznie, 
w pełni trójwymiarowego środowiska interfejsu 
graficznego, pelnego życia, w zadziwiajacej 
różnorodności na tak ograniczonej przestrzeni. 
Jeśli ktoś oglądał „Star [rek: Deep Space 


TUBYLCY 


Oto trzy spośród dziewięciu występujących w 
grze ras Obcych: 

Uważająca się za arystokrację 
galaktyki rasa, przypominająca wielkie Ślimaki. 
Choć cechuje się wielką wybrednością w 
wyborze miejsca zamieszkania oraz wysokimi 
wymaganiami, są pożądanymi przez wszystkich 
lokatorami. W ich ekskrementach bowiem 
znajduje się Turdid, wysokoenergetyczna 
substancja, paliwo niemal doskonałe. 

Rasa dzielnych wojowników, 
idealnie nadających się do ochrony wszelkich Twych 
interesów. Pamiętać jednak należy o cechującym tę 


dokonywania odkryć naukowych, produkcji 
infrastruktury, którą spożytkować można ku 
uciesze i dobru stworzeń zamieszkujących 
drugi. Poziom zewnętrzny, zwany „Bio Deck” 
posłuży do odtworzenia warunków 
naturalnych podległych nam istot, w celu 
dostarczania im pożywienia, kontaktu z 
przyrodą I rozrywki duchowej. 

Powoli dochodzimy do sedna sprawy. Stację 
zamieszkiwać będzie kilkanaście gatunków 
„obcych”, kosmicznych form życia. Od 
klasycznych, znanych z serialu „Archiwum X” 
szarych karzełków z wielkimi głowami, po 
świniopodobne Salt Hogs czy przypominające 
gangstera Hutta z gwiezdnych wojen, 
arystokratyczne Slugi. Każda rasa oznacza 
oczywiście inny zestaw wymagań, odmienne 


„CAŁY TEN ŚWIAT OPISANY BĘDZIE ZA 
POMOCĄ DOPRACOWANEGO, 
TRÓJWYMIAROWEGO ŚRODOWISKA” 


nację wysokim poziomie agresji, która, jeśli nie 
znajdzie ujścia, może okazać się obosieczną bronią. 
Rasa skoncentrowana na 
duchowej stronie życia, oddająca cześć 
Obstangowi, bogowi słońca. Idealnie nadają się 
na religijnych przywódców tłumów. Jednak w 
przypadku niezadowolenia łatwo wpadają w 
fanatyzm, a warto pamiętać, że najkrwawsze wojny 
toczono z religijnych pobudek... Do dyspozycji 
grającego pozostaje jeszcze sześć zróżnicowanych 
ras, każda obdarzona własnymi wadami i zaletami. 
Tylko od nas zależy, jak wykorzystamy je w 
kulturowej i etnicznej mozaice stacji kosmicznej. 


Nine”, ma niewielkie wyobrażenie na temat 
wyglądu gry. Zapowiada się niezły koktajj. 
Planowanie rodem z „Sim City” połączone z 
dużą ponoć dozą humoru, uzupełnione przez 
elementy rywalizacji i rozwoju naukowego a la 
„Civilization”. Pozostaje więc czekać I mieć 
nadzieję, że połapiemy się we wszystkich 
opcjach, które gra nam zaoferuje. LUSIEK 
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M] Co dwie głowy to nie jedna. 
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Pilerwsze spojrzenie na... 


Maxis postanowił nie tylko uzależnić graczy od swych 
produktów, lecz wręcz zmonopolizować rynek. 


dm me 





DANE PRODUCENTA 


Maxis 
Kalifornia, USA 
Najstarsi górale nie pamiętają... 


Niewiele firm może poszczycić się 
dorobkiem programistycznym mogącym choć w 
części równać się z twórczością Maxis. Założona 
przez Will'a Wright'a firma, od samego począt- 
ku znana była z niekonwencjonalnego podejścia 
do gier. Opracowała modele dziedzin zycia, któ- 
rych odwzorowanie w grze strategicznej prze- 
ciętnemu człowiekowi zdawałoby się niemozżli- 
we (że tylko o symulacji mrówczego mrowiska 
wspomnę). Kontynuując chlubną tradycję, firma 
szuka kolejnych wyzwań, przygotowując „Sim 
Universe" czy „The Sims 2". 


Cały rój gier „sim” m.in: „Sim 
Ant", „Sim Tower”, „Sim City”, „The Sims”. 


SIMSVILLE STANIE SIĘ MIASTECZKIEM MARZEN: 


Dzięki nowej, trójwymiarowej grafice. 

Skrupulatności i dokładności w odwzorowywaniu świata. 

; Możliwości importowania rodzin stworzonych w „The Sims”... 
...| eksportowania ich do kolejnych części „Sim City”. 


„Ostatni z domków niespecjal- BF PRODUCENT IWZSOWW wyDawca: JEGSGONSN PREMIERA: BYNEN 





nie się nadaje na tę porę roku. 
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eraz nie tylko budujemy i zarządzamy 
miastami, tworzymy własne rodziny, 
ale zaoferowano nam także stopień 
pośredni, nadzorowanie wzrostu i roz- 
woju małomiasteczkowej społeczno- 
ści. „Brakujace ogniwo” ewolucji simów nazy- 
wa się „SimsVille”. 

Nowa polityka firmy Maxis zdaje się przyno- 
sić efekty. Na całym Świecie jak grzyby po 
deszczu powstały kluby miłośników „The 
Sims”. Odmienne ujęcie gry strategicznej, 
przybliżenie graczom kierowanych postaci Ii 
" uczynienie z nich podopiecznych zaowocowało 








kierowanie życiem oddanej pod jego opiekę 
niewielkiej społeczności, przysłowiowego „Pcl- 
mia Dolnego”. Jednak tylko od nas zależeć bę- 
dzie dalszy los wegetującej mieściny. Prawidło- 
wo podejmowane decyzje umożliwią prze- 
kształcenie jej w buzujący energią organizm, 
godzien już miana miasta. Autorzy zapowiada- 










© Typowy domek, ty- 
powego Amerykani- 
na z typowej wiochy. 





wytworzeniem się między nimi a „simami” 
więzi dotąd w grach komputerowych niespoty- 
kanych. „Czemu ograniczać się do jednego no- 
wego pomysłu”, pomyśleli zapewne manage- 
rzy. Po sukcesie innowacyjnego projektu posta- 
nowiono pójść dalej. Temu celowi służy „SiIm- 
sville”. "ville" od angielskiego „illage” ozna- 
cza skupisko domów, małe społeczeństwo — 
ot, po prostu wioskę. Nie dajcie się jednak 
zmylić, człon „ville” w nazwie gry nie oznacza 
konieczności blokowania dróg i żądań skupu 
żywca, z czego ostatnio zasłynęli europejscy 
rolnicy. Sugeruje za to umieszczenie akcji w 
przestrzeni znacznie większej od „The Sims”, o 
wiele jednak ciaśniejszej niż metropolie znane 
z „Sim City”. Tym razem celem gracza staje się 


Pe 





ją wariant importowania gotowych, dopie- 
szczonych przez nas rodzin z „The Sims”. Inną 
miłą niespodzianką ma być możliwość ekspor- 
tu naszego miasteczka jako jednej z dzielnic 
kolejnych części „Sim City”. Wygląda na to, że 
postanowiono połączyć mające niewiele 
wspólnego gry w jedną sagę. Początki zawsze 
są trudne. Grę zaczynamy od znanych z „Ihe 
Sims” żmudnych prac nad przygotowaniem te- 


„WYGLĄDA NA TO, ŻE POSTANOWIONO 
POŁĄCZYĆ MAJĄCE NIEWIELE WSPÓL- 
NEGO GRY W JEDNĄ SAGĘ” 


NA TROPIE 


renu dla wielu ludzi. Musimy pamiętać, by za- 
dbać o każdy aspekt ich egzystencji. Nawet 
największy pracoholik musi od czasu do czasu 
wyjść do baru i pobawić się z przyjaciółmi. Na- 
tomiast bezrobotny, obżerający się pizzą I zgo- 
rzkniały sąsiad trwale może obrzydzić pobyt in- 
nym mieszkańcom, powodując obniżenie po- 
pularności naszego miasteczka I odpływ ludno- 
ści. Znaną już z „Simsów' metodą będziemy 
musieli przyglądać się zachowaniu mieszkań- 
ców naszego osiedla, by w drodze bacznej ob- 
serwacji nabrać wiedzy o ich nawykach I móc 
zaspokajać ich potrzeby. Jest to zasadnicza no- 
wośŚĆ w stosunku do „Sim City”. Gracz wre- 
szcie ma możliwość wglądu w problemy mie- 
szkańców, którzy przestają być tylko liczbami 
w statystyce. Do naszej dyspozycji oddano 
środki, jakie z reguły posiada burmistrz małego 
miasta. Oznacza to, że nie będziemy mogli In- 
gerować w każdy aspekt życia mieszkańców, 
tresując ich jak białe myszki, by nauczyli się 
żyć zgodnie z naszymi oczekiwaniami. Zado- 
wolenie ludzi należy zdobyć kształtując Świat 
wokół nich, budując szkoły, sklepy, punkty roz- 
rywkowe itp. Dobrze zarządzane miasteczko, 
zamieszkałe przez szczęśliwych ludzi przyciąg- 
nie więcej lokatorów. Natomiast to pozosta- 
wione samo sobie przekształci się w najgorsze 
z czarnych gett Nowego Yorku. 

Utrzymana została dotychczasowa forma 
„simu”, czyli strategia czasu rzeczywistego. 
Znaczny „Iifting” miał przejść za to wygląd gry. 
Wchodząc w nowe tysiąclecie odmłodniała, 
stając się w pełni trójwymiarową. leraz nawet 
chodzące po ulicach ludziki przestały być bit- 
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mapowymi sprite ami, zamieniając się w „SI- 
mów polygonowych'. Oznacza to, że masa 
szczegółów graficznych, cieszących oko w „The 
Sims” pojawi się również w „SimsVille”. Podu- 
padłe sklepy straszyć będą brudnymi szybami, 
zaś w lokalach dochodowych od czasu do cza- 
su zmieni się wystawa. Każda niemal gra wy- 
dawana przez Maxis, z miejsca zyskiwała po- 
pularność i rzeszę oddanych fanów. Połączenie 
najlepszych cech dwóch ostatnich hitów tej fir- 
my nie może zakończyć się niczym innym. 
„SimsVille” z pewnością zapełni wciąż istnieją- 
cą na rynku „simulacji” niszę, stając się kolej- 
nym tytułem bijącym rekordy popularności 
wśród kreatorów wirtualnego życia, na nieco 
większą niż w „The Sims” skalę. LUSIEK 
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Planet Manga sosesiea 
skr.pocztowa 74 () (022) 635 26 67 A ad padne dad aron rrr OO 


Obliczoną w ten sposób kwotę prosimy nadać na poczcie pod nasz adres 


00-954 Warszawa 84 6 0 604 82 62 82 używając czerwonego przekazu | Na odwrocie przekazu prosimy podać 


zamawiane tytuły oraz numer telefonu | Czas oczekiwania ok. 30 dni | 














x sklepQplanetmanga.com.pl | Przy zamówieniu kasety I komiksu - 
A ELE iLE*) Nasze kasety dostępne są również w sieci EMPIK, sklepach ULTIMA oraz księgarni www.merlin.com.pl 
FILMY W POLSKIEJ WERSJI JEZYKOWEJ FILMY PO ANGIELSKU MANGA 
sd JP Z A.D.VISION ENTERTAINMENT 
s. 801 TTS Airbats 1 do 3 (S)........ 89.90/szt.  AKIRA....................-uaunuu ZZ KR: 
Ę 801 TTS Airbats 1 do 3 (d)........ 89,90/szt. AKIRA (Coll.Edition)...... 179,00 
= Bubblegum Crisis 2040 +1 (d).. 89,90 Black Jack f1......1--122- 129,90 
3 Burn-Up W File 1 (S).............:... SAY Ghost in the Shell........ ZE 
w Burn-Up W File 1 do 4 (d)......... 89,90/szt.  Landlock.........-<sva1-2:1 114,90 
» czad | Debutante Detective Corps (S).. 89,90/szt.  Macross Plus %1 do 44... 99,90 /szt. 
: | PWSZ” a O Zu 208 Dragon Half (S).................sassssza 89,90 _Macross Plus Movie...... 124,90 
ETTH ; SE z gt" as *29 00 Evangelion 1 do 13 (d)............. 89,90/szt. Ninja Scroll.................... ery 
? k : h Gunsmith Cats 1 do 3 be ARA 89,90/szt.  Patlabor 1 + 2 (pak).. 169,90 
Hanappe Bazooka (S)./_-.......... 89,90 Perfect Blue................... LPA 
cz eS Metal Angel Marie (d)................ 89,90 RayEarth $£1 do ł3........ 94,90 /szt. 
5 | Ninja Resurrection (d)................ EAC Street Fighter Il Movie.. 124,90 
+ i [aty 2-1 dlB Dę< (ofe) i 0 (+ ) PORTO WRA Ultimate Teacher.....-.... SRA 
Bi gz OZON) NAOREESKENE 1... 89,90 PGL ROMA 129,90 
R 3E Sakura Wars 1 do 2 (d)............. 89,90 /szt. ferta firavy' Man EBI 
i 3 Słayers 1 do 3 (d).........-12.:11-+»s: 39,90 /szt. |iiluuidk "ie 
© CICIEL: (ON (- ) PAZRAA BEDA: 
. , | o = Sonic the Hedgehog (d)........... 89,90 
"W. OLC LN (-) KERR 89,90 
wdw ; TA A Street Fighter 1 do 4 (d).........:.. 89,90 /szt. 
8 9 LEC (-) RPA OCE 89,90 
| Yotoden 1 do 2 (S)..............1.1-11 89,90 /szt. 
PROMOCJA ! j "NOWOŚĆ I A | 
PRETO (eT E | 03) 6 6 mes NL Perfect Blue 
| 159,90 = 169 kg, 
Zamów cztery kasety z r | k e 
«Sailormoon, a za cały | mf „Ź EZ 


komplet zapłacisz jedyne_ 
80zł (bez kosztów wysyłki) |! 



































LE dee *4 ds R 
Czas realizacji zamówienia 
około 30 dni ! 





KTWE AA] 


CENA: ECA 
h. 
nak wk MLE | Śr" JKOMIKSYPOPOLSKU 
* DragonBall Z: Odcinek specjalny JPFantastica 8 ALYTCJ 
Film pełnometrażowy 7 WLISLUKONONŁ=rTRA | 15,90 
AL WLK Eo (OJ WE 17,00 
dibwdwdł I ak NFO % MAP. 17,00 
| Aż dó nieba Tom 1 do 2..........-1.1:1:- CA 
Aż do nieba Tom 3........222+-:11---s:s-xs: 7,90 
(iliy-|||sTZRfe) ||| NE 30,00 
Czarodziejka z Księżyca 1-7........... 9,60 
Czarodziejka z Księżyca 8-14....... 11,90 
Czarodziejka z Księżyca 15-18.... 12,90 
Dr SLUMP Tom 1 do 7.................a:: 8,90 
BARCY S EJ | di (JR: 1 LC 
BIT OU WREN 13,00 
[BJ 6[: (oj 0 = 1] L[0) 11 JP AORORRENEEWNWA LEA 
Fushigi Yuugi Tom 1 do 2............. IUU 
Fushigi Yuugi Tom 3........-s22»11-1-- sa 15,00 
Hasło brzmi: Sailor V Tom 1-3...... 12.90 
Jak rysować mangę? Tom 1......... 27,00 
OhIMy Goddess Tom 1 do 2......... 14,90 
OhIMy Goddess Tom 3 do 6......... 16,00 
OhIMy Goddess Tom 7........--..--->- 16,00 
X-CLAMP Tom 1 do 2............:--::22. 12,90 
X-CLAMP Tom 3 do 6............-.-..... ILALU 
GA WIN EC 14,00 


0 EPK* |. Eo 
Wszystkie SY YZ pojedynczych |(ejętie A 
a nie całych kompletów serii !!! 
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SOSIE UCILOGY LC 
obecnie trwają zaawanso- 
wane prace nad drugą czę- 
ścią wspaniałej strategii 
„Homeworld”. Więcej infor- 
macji spodziewajmy się po 
CHECIA CIEN ERIE 
już w tym miesiącu. 


" W maju na sklepowych pół- 
kach powinien pojawić się 
produkt firmy Infogrames 
pod tytułem „Independence 
Wars: Edge Of Chaos”. Mie- 
siąc później możemy spodzie- 
wać się czwartej części „Alo- 
ne In The Dark”. Najbardziej 
oczekiwana pozycja, czyli 
„Desperados” prawdopodo- 
bnie ukaże się już w maju. 


” Jedna z najwspanialszych 
firm developerskich, Origin, 
zakończyła oficjalnie swoją 
działalność. Znamy ją m.in. z 
takich serii, jak: „Wing Com- 
mander”, „Ultima”, „Ultima 
Online”, „Priveteer” i wielu 
innych. W związku z tym za- 
wieszone zostały prace nad 
SLOAN NEKLIILZ 


" „Rim” to strategia tworzo- 
na przez grupę o nazwie Fis- 
htank Interactive. Jej akcja 
osadzona zostanie na odległej 
planecie. Nasze boje toczyć 
będziemy na całej jej powie- 
rzchni: od lodowców do pu- 
styń. Wszystko w trójwymia- 
rowej i szczegółowej grafice. 


LOSU WALEC CE 
cych wakacjach do sklepów 
uderzy program „Trade Empi- 
re" firmowany przez Eidos. 
To kolejna gra ekonomiczna 
zmuszająca nas do ruszenia 
mózgownicą. Tutaj będziemy 
się zmagać przede wszystkim 
z problemami logistycznymi, 
a więc z wydobywaniem, 
przetwarzaniem | dostarcza- 
niem towaru klientom. Poja- 
wi się kilka historycznych 
IGR LENE 
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Pierwsza część tej gry, wydana w 
1998 roku, wywołała w światku 
komputerowym spore zamieszanie. 
Dla jednych był to cud i objawienie, 
a dla innych produkt niewart dłuż- 
szego zainteresowania. Co by je- 
dnak o nim nie mówić, to trzeba 
przyznać, że pod względem oprawy 
wizualnej i wymagań sprzętowych 
byl to wtedy prawdziwy mistrz 
Świata. Głównie dzięki temu, pro- 
gram na dłużej utkwił w pamięci 
graczy. Obecnie trwają prace nad je- 
go pelnowartościowym sequelem 
(nie jest nim przecież „Unreal Tour- 
nament”). Akcja gry umiejscowiona 
zostanie w tym samym „niereal- 
nym” świecie. Tym razem jednak 
nie przywdziejemy więziennych 
szat, lecz staniemy po drugiej stro- 
nie barykady. Naszym zadaniem 
jest trwanie na straży prawa. Za- 
kwaterowani na gwiezdnym statku 
o nazwie Atlantis, patrolujemy róż- 
ne części kosmosu. Akurat w na- 
szym obszarze dochodzi do odkry- 


cia siedmiu nowych planet, co 


wzbudza zainteresowanie innych 
inteligentnych mieszkańców 
wszechświata. Każda z tych planet 
jest domem dla siedmiu starożyt- 
nych artefaktów. Jak nietrudno 
przewidzieć, po złożeniu ich w jed- 
ną całość, otrzymamy potężną 
broń. Musimy zatem wejść w ich 
posiadanie, zanim nie zrobi tego 
jedna z czterech innych ras. Opcja 
dla pojedynczego gracza zaoferuje 
nam 13 misji rozłożonych na 26 
poziomów. Co ciekawe, każde nowe 
zadanie rozpoczynać będziemy z 





pokładu Atlantis. Pod naszą opiekę 
oddane zostaną trzy postacie. Za- 
gramy więc kobitką o imieniu Aida, 
inżynierem Issakiem i pilotem o ksy- 
wie Ne ban. Areny naszych zmagań 
to m.in.: tropikalna dżungla, tajem- 
nicze ruiny oraz podziemny kom- 
pleks obcych. Podczas wojaży sta- 
niemy oko w oko z 24 bestiami. Tyl- 
ko jedna z nich (Skaarj), pojawiła 
się w pierwszej części, reszta to 
kompletnie nowy zwierzyniec. 

Oczywiście główny nacisk położo- 
ny zostanie na oprawę graficzną 
gry. Na pierwszych zdjęciach pro- 
gram wygląda olśniewająco. Nie- 
stety (dla większości) nowy „U- 
nreal' optymalizowany jest pod 
kątem kart GeForce 3. Ledwo co 
niektórzy zdążyli odłożyć sobie 
niemałe przecież pieniądze na za- 
kup „dwójeczki”, a tu się okazuje, 
że w przyszłym roku posłuży ona 
jedynie do oglądania obrazków. 





No, może przesadzam, bo i natym 
sprzęcie będzie można sobie po- 
grać, ale co to za przyjemność, 
gdy wytączymy większość efektów 
graficznych. Niestety rynek pece- 
towy rządzi się takimi, a nie inny- 
mi prawami. Trzeba to akcepto- 
wać albo przesiąść się na konsole. 
Premiera gry zaplanowana została 
na początek przyszłego roku. To 
dość optymistyczne założenie, 
zważywszy na okres kilku lat, jaki 
był potrzebny na stworzenie pier- 
wszej części. Ale przecież do od- 
waznych świat należy. | 
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Firma Sierra zapowiedziała na przy- 
szły miesiąc wydanie kolejnego do- 
datku do supergiery „Half — Life”. 

Początkowo zestaw nowych misji 
tworzony. był wyłącznie z myślą o 
posiadaczach konsoli Dreamcast. 
Firma jednak poszła już po rozum do 
głowy I właściciele pecetów po raz 
trzeci zmierzą się z paskudnymi 
przybyszami z innego wymiaru. W 
poprzednich częściach wcielaliśmy 
się w postaci naukowca i żołnierza. 
Tym razem tajne laboratorium oglą- 
dać będziemy oczami strażnika. Za 
grę odpowiedzialna jest grupa o na- 
zwie Gearbox. To właśnie oni stwo- 
rzyli niezły dodatek zatytułowany 





„Opposing Force”. Oprócz możliwo- 
ści spojrzenia na całą fabutę trochę z 
innej perspektywy, otrzymamy także 
zestaw nowych broni, przeciwników 
oraz lokacji. Dla spragnionych zaba- 
wy przez sieć przygotowano opcję 
pozwalającą na grę jednocześnie 32 
osób. Oczywiście nieznacznej popra- 
wie ulegnie grafika programu. Nie 
spodziewajmy się jednak rewolucji. 
To przecież ten sam, wysłużony już 
engine. W zamian za to wymagania 
sprzętowe gry nie będą stanowić 
problemu dla większościznas. M 
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Robin Hood — cudowne dziecko 
średniowiecznej Anglii. Mimo 
wielkiej legendy, zbudowanej 
wokół tej postaci, dość rzadko 
mamy przyjemność gościć ją na 
naszych „twardzielach”. 

Sytuacja ta ma jednak już 
niedługo się zmienić, a to za 
sprawą firmy - Cinemaware. 
Chtopaki powracają z kontynuacją 
swojej gry, wydanej raptem 
piętnaście lat temu (co oni robili 
przez ten czas”)! Wcielając się w 
tytułowego faceta w  kapturze 
musimy ocalić biedną Anglię 
przed tyranią księcia Johna. 
Dokonamy tego w bezpośredniej 
walce z jego sługami oraz poprzez 
udział w szeregu mini-gierek. 
Wśród nich znajdzie się tradycyjne 
strzelanie z tuku oraz jazda i walka 





konno. Naturalnie nie zabraknie 
także napadania na wypełnione po 
brzegi złotem karawany. Wszystko 
to w imię wyższych celów, 
wolności, pokoju, itp. Tytuł ten ma 
być połączeniem kilku gatunków. 
Oprócz elementów  zręcznościo- 
wych znajdą się tutaj także wątki 
strategiczne i przygodowe. Ten 
pierwszy będzie polegać głównie na 
zadaniu i odpowiedzeniu sobie na 
pytanie — komu teraz przyłożyć? 
Natomiast o ten drugi zadbać ma 
porywająca fabuła i misternie knuta 
intryga. Catkiem nieźle to sobie 
wykombinowali. W przeciwieństwie 
do pierwszej części, teraz nasz 
Robin I jego wataha poruszać się 
będą po trójwymiarowym Świecie. 
Szkoda tylko, że do premiery 
jeszcze szmat czasu. [4 





Wirtualne Imperium Gier 
http://gry.wp.pl 


Serwis Internetowy dla 
wszystkich Polskich graczy, 
oferuje swoje: 


- Recenzje 


(warto sprawdzic przed zakupem gry) 


- Solucje (opisy, porady) 


(do gier na wszystkie konsole i PC'ty) 
Codzinna porcja: 

- Nowinek 

- zapowiedzi prasowych 


- Konkursow 


Pozatym: 


l 


Tips 8 Tricks 
- Felietony 
Wywiady 
Multimedia 
Gry ON-LINE 


l 


Lubisz GRY ?! 
Czekamy na Ciebie ... 


http://gry.wp.pl 
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| „Historic Rally Trophy” to 
krótka lekcja historii dla 
wszystkich wielbicieli samo- 
chodów. Gra umożliwi nam 
jazdę jednym z kilkunastu 
wehikułów, które w swoim 
czasie królowały na rajdo- 
wych szlakach. Oprócz ładnej 
grafiki, tytuł ten zaskoczy nas 
realistycznym odwzorowa- 
niem warunków atmosfery- 
cznych, tworzonych zresztą w 
czasie rzeczywistym. Premie- 
ra gry zapowiedziana została 
na koniec bieżącego roku. 


| Strategy First poinformo- 
wało o rozpoczęciu prac nad 
grą ekonomiczną „Rails Ac- 
ross America". Cóż zatem bę- 
dziemy budować? Tym ra- 
zem wielkie pieniądze zaro- 
bimy na kolei. Budowę swo- 
jego imperium rozpoczniemy 
w sierpniu. 


7] Firma Id Software niestety 
nie zademonstruje swojego 
najnowszego dziecka, czyli 
„Dooma 3" na targach E3. 
Szkoda. Liczyliśmy na nowe 
informacje i w końcu na po- 
rządne zdjęcia. 


7] W końcu jakaś przygodów- 
ka. „Road To India” to tytuł 


proponowany przez firmę 
Microids. Jej bohaterem jest 
pewien studenciak, któremu 
porwano dziewczynę. Panna 
ma zostać złożona w ofierze, 
WIELO ELGLUORACZ cie) 
śpieszyć. Czy uda mu się od- 
naleźć swoją ukochaną, do- 
wiemy się już pod koniec te- 
go miesiąca. 


71 W przyszłym roku ujrzymy 
w akcji projekt firmy Metro- 
polis o nazwie „Archangel”. 
Jest to „third — person te- 
chno — thriller horror game”, 
dodatkowo upchany elemen- 
tami RPG. Gra zostanie wy- 
posażona w zaawansowany 


engine graficzny i zaoferuje .. 


nam tysiące klatek animacji. 
I na razie to tyle. 


"| Niestety zawieszone zosta- 
ty prace nad kolejną częścią 
„Harpoona”. W zamian je- 
dnak na rynku ukaże się inna 
gra tego pokroju, a miano- 
wicie „Destroyer Command". 
Dwie kampanie na Atlantyku 
i Pacyfiku, ponad sto jedno- 
stek, realistyczne warunki 
atmosferyczne to tylko część 
atrakcji, jakie nas czekają z 
końcem bieżącego miesiąca. 
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Grupę o nazwie Black isle Studios 
zna każdy szanujący się fanatyk gier 
RPG. „Baldur's Gate”, „Icewind 
Dale”, „Planscape: T[orment' czy 
„Fallout” to tytuły, które już na stałe 
weszły do komputerowej klasyki. 

Czas na kolejną pozycję. „Iorn” to 
naturalnie „rolplej” z prawdziwego 








„Leedfoot” to wyścigi wszelkiego 
rodzaju czterokołowców. Jak to w 
tego typu grach bywa, jedynym 
celem  przyświecającym nam 
podczas zabawy jest linia mety. 
Akurat wtej pozycji nie będziemy 
mieli do niej daleko. Zaliczenie 
pojedynczego okrążenia zajmuje 
jakieś 50 sekund. Mimo tego że 


_ są one bardzo krótkie, obfitują w 


masę zakrętów, wertepów, górek 
i wzniesień, umożliwiających 


nam oglądanie okolicy z lotu 
ptaka. Wszystko po to, aby jazda 
po nich była jak najbardziej 
atrakcyjna. 


W trybie kariery, 
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zdarzenia. Cechą wyróżniającą go 
spośród wyżej wymienionych po- 
zycji jest rodzaj zastosowanej w 
nim grafiki. Cały fantastyczny 
świat przedstawiony w grze, stwo- 
rzony został z tysięcy wieloboków. 
To wszystko dzięki engineowi o 
nazwie Lithlech 3.0. Pierwsze 
efekty pracy programistów może- 
cie podziwiać na zdjęciach obok. 
Ciekawe tylko czy przypadnie ona 
do gustu graczom? Cała reszta po- 
zostaje jednak bez zmian. Setki 
przeciwników, czary, klasy i olbrzy- 
mie obszary do zwiedzania. Gra 
wykorzystywać będzie real — ti- 
me'ową (bee!) wersję systemu 
RPG o nazwie S.PE.C.I.A.L., stwo- 
rzonego na potrzeby serii „Fallout”. 





TORY 


oprócz gnębienia przeciwników, 
zarobimy kupę kasy na naprawy I 
nowy sprzęt. Po osiągnięciu 
większych sukcesów do naszych 
drzwi zapukają sponsorzy z 
nowym strumieniem szmalcu. 
Naturalnie w „Leadfoot” pojawi 
się opcja jazdy przez net. Tutaj 
zmierzy się jednocześnie ośmiu 
zawodników. Oprawa wizualna 





W czarnej godzinie zawsze będzie- 
my mogli wcisnąć pauzę I na spo- 
kojnie przyjrzeć się całej sytuacji, 
wydać nowe rozkazy podwładnym 
itp. To jednak nie jedyne podobień- 
stwo do serii „Fallout”. Interakcja z 
wirtualnymi postaciami (NCP) roz- 
wiązana zostanie w podobny spo- 
sób oraz, co ważniejsze, sami wy- 
bierzemy „Ścieżkę kariery”. Jeśli 
zapragniemy być typem spod 
ciemnej gwiazdy i prać po gębach 
wszystkie spotkane indywidua, nic 
nie stoi na przeszkodzie. Charak- 
ter głównego bohatera i to, jak po- 
strzegać będą go inni, pozostawio- 
no w naszych rękach. Opcja mul- 
tiplayer to zabawa dla sześciu 
osób. Czekamy. [] 
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nie odrzuca od monitora, a nawet 
może przez chwilę do niego 
przykuć. ' Autorzy ' zwracają 
szczególną uwagę na tryb 
powtórek. Widoki z dowolnej 
kamery oraz możliwość zapisu 
replay'a do formatu avi. brzmią 
zachęcająco. Oby tylko nasze 
latające samochody nie 
zamieniły się w skaczące żaby. M 
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NIXED MODE 


Umieść swoje ulubione CD w postaci skompresowanej na dowolnym 
lokalnym lub sieciowym dysku twardym. Wirtualne napędy 
CD-ROM umożliwią Ci szybki dostęp do ich zawartości. 
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Activision = 
DTP 
ec 4 
awe | 
= P>T Paragon 
System _ Tools 
Komfortowa 
wirtualna szata CD-ROM! 
_ || 40-URUUTNUNNNNNNNA 
Dystrybucja Oncja tworzenia własnych 
w Polsce: kombinacji ścieżek CD (ścieżki ISO, MP3, WAV)! 





rpex Wirtualne urządzenie z wieloma nanędami GD-RÓM 


http: /Avww .arbex.pl oraz napędy z ponad 20-krotną prędkością luh Jeszcze wyższą! 
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” Do grona tytułów, które 
wydawane są pod banderą 
Microsoftu, już wkrótce do- 
łączy gra firmy Kuji Enter- 
tainment pod tytułem „Train 
Simulator". Pociągi, ciuchcie, 
wagony zarówno nowoczes- 
ne, jak i historyczne oraz 
wszystko czego zapragnie 
dusza prawdziwego koleja- 
rza. Premiera w drugim 
kwartale 2001 roku. 


7 „RuneSword II” to z kolei 
RPG, pod którym podpisują się 
firmy Shrapnel Games i Cros- 
scut Games. Co w środku? 
Dwie wielkie przygody, walka 
na tury, 13 ras wrogów, możli- 
wość prowadzenia rozmów. 
Zapowiada się ciekawie. 


7 Firma CDV zdradziła część 
swoich planów. Na drugą 
połowę przyszłego roku szy- 
kowana jest strategia zaty- 
tułowana „Project Nomads". 
Natomiast w 2003 roku za- 
gramy w należącą do tego 
samego gatunku grę — „A- 
merica II". 


7 Po „Earth 2150" i „The Moon 
JS WI EO NEKCICKIICLEH 
czną firmy TopWare będzie 
„Earth 3”. Niestety na program 
ten przyjdzie nam czekać przy- 
najmniej do końca tego roku. 


” Znana ze wspaniałych 

ra SAGE OE WZT 
tion przygotowała dla swo- 
ich fanów prawdziwą nie- 
spodziankę. W przyszłym ro- 
ku na rynek trafi trzecia 
część z serii „Broken Sword” 
o podtytule „The Sleeping 
Pie WAya LK Z Ad ICZ 
obowiązującymi standarda- 
mi, gra wyposażona zostanie 
w trójwymiarową grafikę. 


m Niestety, premiera wspa- 
niale zapowiadającego się 
symulatora kosmicznego 
„Freelancer" została przeło- . 
żona na bliżej nieokreślony 
termin w 2002 roku. Produ- 
cent, czyli Digital Anvil, bory- 
ka się z poważnymi kłopota- 
mi finansowymi. Moze nawet 
dojść do sytuacji, kiedy tytuł 
ten w ogóle zniknie z afisza. 


7 Myślicie, że „Myst III" to 
ostatnia część z tej serii? 
Otóż nie. Kolejna gra o takim 
tytule ukaże się na rynku za 
jakieś dwa lata. Co ciekawe 
przeznaczona, będzie do za- 
LEA COL b LLLC=X 
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A to chyba jedna z bardziej ciekaw- 
szych zapowiedzi w tym miesiącu. 
Jak sugeruje tytuł, w swoje włada- 
nie dostaniemy ogród zoologiczny. 

Czas zacząć się martwić o eukalip- 
tusy dla zakręconych australijskich 
misiów czy banany dla małp. Naje- 
dzone i dopieszczone zwierzaki 





chętniej przybijają piątki ze zwie- 
dzającymi. A zadowoleni goście to 


EM PRODUCENT 4D RULERS [M PREMIERA 2001 


O gierce zatytułowanej „Gore” 
słychać już było ładny kawałek 
czasu temu. 

Później wszystko przycichło I do- 
piero teraz jej autorzy zdecydo- 
wali się ujawnić nieco więcej 
szczegółów. Po pierwsze i naj- 
ważniejsze — tytuł ten należy do 
gatunku o nazwie „only multip- 
layer first person perspective 
shooter”. O ile cztery ostatnie wy- 
razy są do przełknięcia, to dwa 
pierwsze już raczej nie. [o prze- 
cież kolejny klon „Quakea 3 | 
„Unreala”. Czy autorzy z 4D Ru- 
les są w stanie przebić te dwa hi- 
ciory? Dopóki nie zagramy, nie 
możemy być niczego pewni. Gra, 
podobnie jak obydwa przeboje, 
oferuje multum giwer, zbroi i tym 
podobnych dupereli. Ciekawie 





zapowiada się natomiast galeria 
dostępnych postaci. Nie chodzi 
tu o wygląd, lecz o charakterysty- 
czne dla każdej jednostki cechy. 
Każda z nich opisana zostanie 
przez kilka parametrów, jak: wy- 
trzymałość, szybkość czy żywot- 


większy przypływ gotówki. Kasa to 
z kolei nowe inwestycje, zakup 
rzadkich okazów... | tak w kółko. W 
grze pojawią się dwie opcje: Free 
Gaming i Scenario. W pierwszej z 
nich nasza inwencja twórcza ogra- 
niczona będzie tylko ogólnymi za- 
sadami gry. Na naszą głowę spa- 
dnie rozwój całej infrastruktury 
ogrodu i dbanie o satysfakcję klien- 
tów. W tym celu udostępnionych 
zostanie nam kilkadziesiąt rodza- 
jów budynków oraz przeszło 40 ga- 
tunków zwierząt, jak: stonie, mal- 
py, zebry, żyrafy I inne pokraki. Naj- 
większą liczbę klientów przyciągną 
do siebie najbardziej egzotyczne i 
zagrożone wyginięciem gatunki, 
np.: Panda czy Tygrys Syberyjski. 
Oczywiście pozyskanie takich „eg- 
zemplarzy” wymaga sporego zaso- 
bu gotówki, jak również odpowie- 
dniego zaplecza technicznego 
(stworzenie optymalnych warun- 
ków rozwoju). Druga opcja to ze- 
staw mniej lub bardziej skompliko- 
wanych zadań. Pierwsze zdjęcia 
wyglądają obiecująco. EJ] 


ność. Na przykład gdy za często i 
zbyt długo będziemy ganiać po 
arenie, to ta ostatnia cecha spo- 
woduje zadyszkę naszego herosa. 
W ekstremalnych przypadkach 
„pikawa” gościa odmówi współ- 
pracy i po prostu się zatrzymamy. 
A więc wątek strategiczny;). Gra- 
fika prezentuje się całkiem nieźle, 
ale obecnie każdy tytuł, aspirują- 
cy do miana króla musi odpowie- 
dnio wyglądać. Inaczej jego ge- 
nialność zostanie zauważona je- 
dynie przez twórców. Poza tym 
gierka ma nawet posiadać jakąś 
fabułę, ale nie spodziewajmy się 
wielkich rewelacji. 
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To pozycja skierowana głównie 
do najmłodszych użytkowników 
komputerów. 

lekka i przyjemna przygodówka, 
pełna humoru I zabawnych sytuacji, 
a co najważniejsze, zupełnie pozba- 
wiona przemocy. Tym razem nasi 
milusińscy odwiedzą kilka barwnych 
i zróżnicowanych Światów, m.in.: 
dżunglę, sawannę, statek piratów. W 
swojej podróży trafią także do miejsc 
znajdujących się gięboko pod wodą, 








M 





Na bardzo interesujący pomysł 
wpadli goście z RayLogic. Już w 
przyszłym miesiącu zaproponują 


nam pracę w. przestrzeni 
międzygwiezdnej, na budowie 
stacji kosmicznej. 

„Dark Ore” to połączenie szybkiej 
akcji z prawdziwą strategią. Na 
samym początku zabawy otrzyma- 
my pokaźną sumkę pieniędzy (jakieś 
10$) na wprawienie całego przed- 


sięwzięcia w ruch. Po zbudowaniu 


pierwszych segmentów stacji, dalsze 
surowce niezbędne do ukończenia 
budowy zmuszeni będziemy pobie- 
rać z okolicznych asteroldów. W 
miarę upływu czasu nasze zapo- 
trzebowania znacznie wzrosną, a to 
zmusi nas do poszerzenia obszaru 
działania. W pewnym momencie na 
drodze pojawią się przeciwnicy. Na 
szczęście nasza kosmiczna struktura 
może zostać wyposażona w różnego 


jak Ii wysoko w chmurach. Sterowa- 
nie jest wyjątkowo proste i do tego 
celu wystarczy jedynie myszka. Pięk- 
na i kolorowa grafika przyciągnie do 
monitora niejednego malucha. Poza 
tym gra wydana zostanie w polskiej 
wersji językowej. Dystrybutorem tej 
pozycji jest firma CD Projekt. Spod 
jej strzechy na naszym rynku ukaże 
się również inny tytuł przeznaczony 
dla dzieci. Będą to przygody 
Różowej Pantery. 
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rodzaju obronne zabawki, jak: tar- 
cze, lasery, działa jonowe, elektro- 
magnetyczne i tym podobne. Poza 
tym aktywną ochronę naszej bazy 
stanowić ma flota statków myśliw- 
skich. Naturalnie otrzymamy możli- 
wość osobistego przetestowania każ- 
dej jednostki. Grafika to pełny trój- 
wymiar, całkiem efektowny zresztą. 
Reasumując — fajny pomysł i oby tyl- 
Ko autorzy nie spapralitematu. m 








szukasz qier! 
qry.reporter.pl 
szukasz fotografn? 
foto.reporter.pl 
szukasz Internetu! 
web.reporter.pl 
szukasz muzyki i filmu? 
maqazyn.reporter.pl 
szukasz biznesu? 
biz.reporter.pl 
szukasz dobrego forum! 
forum.reporter.pl 


szukasz czegoś dla dzieci? 


junior.reporter.pl 

szukasz ogłoszeń? 
oqloszenia.reporter.pl 

szukasz reklamy? 
reporter.pl/ reklama / 
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” „Arab Israeli Wars" to 
chyba pierwsza pozycja, trak- 
tująca o wojnach toczonych 
na Bliskim Wschodzie. Tytuł 
ten to oczywiście strategia. 
Dostępne będą w niej cztery 
wielkie kampanie, bazujące 
na rzeczywistych konfliktach, 
począwszy od 1948 roku. 


m Zgadnijcie na jakim silni- 
ku śmigać będzie „Alien vs. 
Predator 2”? Będzie to en- 
gine o nazwie LithTech 3.0 
firmy Monolith. 


ECA EF Nr 
superbohater, co się Spi- 
der— Man zowie. Łażenie po 
sufitach, rzucanie pajęczyn i 
walka ze światem przestęp- 
czym Nowego Yorku to część 
atrakcji, jakie przygotowuje 
nam firma Activision. 


m Simon 8 Schuster tworzy 
obecnie grę opartą na histo- 
rycznym ataku Japończyków 
na Pearl Harbor. W tym symu- 
latorze lotu udostępnionych 
zostanie nam przeszło 10 ma- 
szyn bojowych z tamtego 
okresu. Program pojawi się 
już w przyszłym miesiącu. 


P Już w przyszłym miesiącu 
wzniesiemy się w przestwo- 
rza dzięki firmie Digital Ima- 
ge Desing. Nowa gra lotni- 
cza tej grupy developerskiej 
to „Eurofighter Typhoon". 


NB LLUELONEL ALCU 
poinformowała, że ich 

first -person psychological 
thriller zatytułowany „Call of 
Cthulhu — Dark Corners of 
the Earth" ukaże się dopiero 
w pierwszym kwartale przy- 
szłego roku. Tytuł ten inspi- 
rowany jest twórczością pi- 
sarza H.P. Lovecrafta. 


m Sierra zapowiedziała ofi- 
cjalny dodatek do gry „Zeus” 


OW UL O LWOLC 


ze się on na rynku w waka- 
dj CEZ OLUE 


” W tym samym okresie ukaże 
się symulator łodzi podwodnej 
rodem z Electronic Arts. Jego 
tytuł to „Sub Commander”. 


P Firma Activision oficjalnie 
zapowiedziała wydanie dru- 
giej części strzelaniny „Sol- 
OROJZN ULEC OE 
gry stworzone zostanie za 
pomocą zmodyfikowanego 
engine'u „Quake 3 Arena". 
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Ciężkie jest życie zawodowego 
złodziejaszka. 


Stresująca praca, konieczność 
dbania o reputację i ogólna 
oziębłość społeczeństwa to 


negatywne strony tego fachu. Są 


, pała 


też i plusy — nienormowany czas 
pracy, swoboda w podejmowaniu 
kluczowych dla „firmy” decyzji. 
Wszystkie te ciemne I jasne strony 
życia włamywacza poznamy 
w gierce „Sting”. Zaczynając jako 
mała płotka w tym interesie, 
naszym zadaniem będzie wspięcie 
się na sam szczyt zawodowej 
drabiny. Okazji do tego nadarzy się 
co niemiara. Do  obrobienia 


czeka przeszło /0 budynków 
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wirtualnego miasta. Oprócz tego 
ponad 20 przedsiębiorstw | 


instytucji, jak np.: bank czy 
fabryka żarcia. Wszystkie 
zabezpieczone w różny Sposób: 
alarmy, sensory, kamery, strażnicy, 


mikrofony, a czasami zwykłe 
kłódki. Poruszanie się między 
budynkami ułatwi nam 


rozbudowany system komunikacji. 
W każdej chwili będziemy mogli 
przywołać do siebie taksówkę lub 
też zwinąć jeden z 50 dostępnych 
pojazdów. Podczas naszej 
kryminalnej kariery spotkamy się z 
kilkudziesięcioma postaciami. 
Część z nich zaoferuje nam nawet 
swoją pomoc. Wspaniale 
prezentuje się grafika programu. 
Nie naśladuje rzeczywistości, a 
wręcz przeciwnie, swoimi 
powykręcanymi ksztattami 
przypomina, że to tylko gra. EJ 


M PRODUCENT 3000AD [M PREMIERA 2 KWARTAŁ 2001 





Tytuł ten to nic innego jak sequel 
wydanego cztery lata temu symu- 
latora kosmicznego pod tytułem 
„Battlecruiser 3000AD”. 

Jak pamiętacie, byt to bardzo am- 
bitny projekt, lecz niestety wyjątko- 
wo zabugowany. Właśnie ta ostat- 
nia cecha zaważyła na jego popular- 
ności (a raczej na jej braku). Teraz 





firma 3000AD, mając na swolm 
koncie bagaż tamtych doświad- 
czeń, ponownie chce podbić rynek i 
serca graczy. Swiat gry ma się skta- 
dać z przeszło 250 systemów pla- 
netarnych, zamieszkałych przez 12 
różnych ras. Oprócz dowodzenia 
potężnym statkiem kosmicznym | 
latania nim po całej galaktyce, bę- 
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BATTLECRUISER 
MILLENNIUM 





dziemy mogli również lądować na 
powierzchniach planet. Ich eksplo- 
rację umożliwią nam specjalne tere- 
nowe tłaziki. Oczywiście wszystko 
ma zostać odwzorowane zgodnie ze 
znanymi nam prawami fizyki. W 
grze zastosowano nowy engine gra- 
ficzny. Program wygląda całkiem 
porządnie, choć nie spodziewajmy 
się jakichś wyjątkowych efektów. To 
zbyt obszerna gra, aby możliwe było 
szczegółowe odwzorowanie wszy- 
stkich obiektów. W kazdym bądź 
razie całość przedstawiona zostanie 
w trzech wymiarach. „Battlecruiser 
Millenium” wszedt podobno w 
ostatnią już fazę testów, a więc lada 
chwila przeniesiemy się na pokład 
międzygwiezdnego krążownika. M 
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mitośników 
kreskówek Warner Bros szykuje 
się obowiązkowa gra. Tytuł ten to 


Dla wszystkich 


kombinacja możliwie 
najwymyślniejszych sytuacji | 
absurdalnych pomysłów. Jest też 
główny cel zabawy. Jako tytułowy 
wilk (a. raczej kojot) musimy 
wykraść z pewnego stadka jak 
najwięcej owiec. Te wełniane 
zwierzątka pilnowane są przez 
psa, Sama the Sheepdoga. Bestia 
jest na tyle inteligentna, że potrafi 





ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


SKIEEP DOG N WOLF 
p 





uczyć się na btędach i wyciągać z 


nich wnioski. Wyprowadzenie 
bydlaka w pole na ten sam 
„numer” będzie cokolwiek 
trudnym zadaniem. Na szczęście 
do naszej dyspozycji oddanych 
zostanie przeszło 30 
specjalistycznych gadzetów, 
które w znaczny sposób ułatwią 
porywanie owiec. Znajdą się 


W nich najwymyślniejsze 
urządzenia, znane z filmów, np.: 
wędki, rakiety, materiały 
wybuchowe czy białe futro 
przydatne w. profesjonalnym 
kamuflażu. Grafika niewiele 
odbiega jakością od tego, co 
widzimy W popularnej 
kreskówce. Kapitalnie też 


wygląda animacja postaci, a bieg 
naszego czworonoga jest po 
prostu mistrzostwem Świata. 
Bardzo przyjemny, zabawny | 
relaksujący program. EE 





Oto zwycięzcy konkursów z GIER KOMPUTEROWYCH 3/01 


KONKURS PRO RALLY 2001 


Pytanie brzmiało: „Jakie marki samochodów biora udział w rajdach 
World Rally Championship?” Wystarczyło podać np.: Seat, Ford, Hyundai, 


Peugeot, Mitsubishi, Subaru, Skoda. 


Nagrody, gry „Pro Rally 2001” otrzymują: 


Andrzej Konik, Watbrzych 
Piotr Sławek, Warszawa 
Monika Zadrożna, Kielce 
Julian Matyszak, Gdańsk 
Michat Bąk, Warszawa 
Marian Kalas, Sopot 
Piotr Pręga, Wrocław 
Przemysław Babel, Opole 
Kinga Rusian, Tarnów 
Adam Drega, Warszawa 


KONKURS THE SETTLERS IV 


Pytanie brzmiało: „Podaj co najmniej dwie rasy, które pojawią się 
w najnowszym produkcie Blue Byte SETTLERS IV?” 

Wystarczyło podać np.: Wikingowie, Majowie, Rzymianie, Aztekowie. 
Nagrody, gry „The Settlers IV” otrzymują: 


Marzena Białek, Koszalin 
Zbigniew Gaca, Słupsk 
Arkadiusz Duch, Warszawa 
Michał Kowal, Zamość 
Marek Kęcki, Warszawa 
Tomasz Szajga, Bielsko 
Ireneusz Pawica, Kotobrzeg 
Sebastaion Koło, Warszawa 
Klaudiusz Makowski, Płock 
Michał Lipiński, Gdańsk 
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Panie i Panowie, 
Tajemniczy najeźdź 


| To wbrew pozorom 
nie są gołębie. 








2104 roku społeczność ludzka 
staje na krawędzi zagłady. Zło 
przybywające z najodleglejszych 
zakamarków wszechświata po- 
woli przejmuje kontrolę nad ko- 


Ostatnim ich ce- 
biękitna planeta. 


lejnymi koloniami Ziemian. 
| lem jest nasza rodzinna, 
| Jedyna nadzieja tkwi w starożytnym arte- 
fakcie o nazwie TimeLock... 
W ostatnim czasie strzelaniny firs persor 
pers pective próbują z większym lub m c 
zym skutkiem naśladować rzeczywistość 
każdymi nowym programem jego autorzy ż 


czego wcześniej nie stworzył nikt inny. W prze- 
ważającej liczbie przypadków ROEE to ne 
naksymalnym urealnieniu komputerowej roz- 
grywki. Zaawansowana fizyka, coraz bardziej 
skomplikowane algorytmy sztucznej inteligen- 
cji (w teorii) czy żyjący niezależnie od gracze 
świat to tylko część atrakcji, jakimi obecnie je- 


bardzo interesujące, lecz wymagają 
cierpliwości i czasu od gracza 
każdego stać na ślęczenie godzinami przec 
monitorem 
skrzyń lub rozmawianie 


Sporo 


z dziesiątkami posta- 


TRYB MULTIPLAYEF 
„Serious Sam”, oprócz typowej rozgrywki 
przez sieć, proponuje nam także dość nietypo- 
we, jak na pecety, podejście do tematu gry 
wieloosobowej. Otóż, po wybraniu odpowie- 
dniej opcji otrzymamy możliwość zabawy w 
kilka osób na jednym komputerze. Tak, tak, na 
oojzaA OLKA LEE ra toye| oworzYYlakI l: 
nawet czterech graczy. Oczywiście, oprócz 
walki przeciw sobie, pojawi się tryb współpra- 
cy, ale to już zależy od Was. 
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zed częstowani. Owszem takie pozycje są 
Niestety nie 
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ści koda siecia 


ci. Gry stają się coraz bardziej skomplikowane 
i trudne. Od tego nowego trendu zamierza się 


odciąć grupa c developers ka o nazwie Croteam 
ze swoim tytutem „Serious Sam”. 

Gra ma być prawdziwym powrotem do ko- 
fpp. Kiedy myślimy o począt- 
sze wspomnienia Od ra- 
najws pa nialszym tytutom, 
. Kazdy, kto w za- 


rzeni strzelanir 
kach tego gatunku, na 
zu biegną KL dwór 
czyli do „Dooma* i „Duke'a 





ROJA WEB 





ny znalazła się w poważ 
Jka naszą kochaną Ziemię 
rusza | do o walki. 






m 


nych 1 arapatach. 
. Dość teqo, niect 


| ACEON 
„ wyjątkowo gorąco. 


MEU 


EA 


mierzchtych, jak na komputery rzecz jasna, 
czasach obcował z tymi pozycjami, przyzna mi 
rację, że od tamtej pory praktycznie żaden pro- 


gram nie oferował równie wspaniałej zabawy 


(no może poza „Half —Life"). Na czym polega! 
fenomen owych tytułów? Być może na powie: 
wie nowości, ale także na prostocie rozgrywki. 
TL wystarczyło dobrze przycelować, znaleźć 
przycisk czy apteczkę. Nikt nie mart twił się tym, 
że musi coś dać, odebrać czy kupić. Giwera 
pod pachę i w drogę 


Właśnie taki rodzaj rozgrywki ma nam ofe- 


5 


rować program firm dy Croteam. Żadnego nużą- 
cego biegania w poszukiwaniu wytrychów czy 


kart magnetycznych. | Koniec z przydługimi roz: 
mowami, dialogami i monologami. Akcja, ak- 
cja i tylko akcja. Setki przeciwników, broni. 
amunicji. To jednak nie wszystko.. 

Tytuł ten ma charakteryzować się swoistyńt 
poczuciem humoru. Już na pierwszych leve- 
lach co enwilę będziemy bombardowani śmie- 
sznymi scenkami. Na przykład w jednym po: 
ziomie wychodzimy na otwarty teren. W pe: 








| 


a 


RÓW IÓ ZZOZ kai zecZai A IE TETYRCFE py ya * ;, > Z 








U klateccjaii 


H sem przeciwnika. Nie ma co, swoim zachowa- 
| niem i kulturą bardzo przypomina Duke'a. 
Na osobny akapit zasługują nasi przeciwni- 
cy. Tutaj autorzy puścili wodze fantazji. Liczba 
wrogich jednostek, z którymi przyjdzie się nam 
zmierzyć, jest naprawdę przeogromna. Dosło- 
wnie na każdym poziomie będziemy spotykać 
nowych oponentów. Ich zróżnicowanie z pe- 
wnością nie pozwoli nam na przyjęcie jednej 
strategii walki. W bogatym zwierzyńcu znaj- 
dziemy jednostki fruwające, biegające I ptywa- 
_ jące, zarówno organizmy żywe jak I też futury- 
| styczne roboty. Niektóre z nich atakują wyłą- sprawdza się w : 
| cznie w dużym stadzie, a inne z kolel wybierają liczby wrogich 
SIĘ na polowanie w pojedynkę. Poza tym nie- 
zadko na jednej planszy czy komnacie liczba 
rów sięga kilkudziesięciu. Robi się wtedy 


jatka, porównywalna jedynie z Sy- 
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Eee, czy ten mega 
glut to kolejny boss? 
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Z OSTATNIEJ CHWILI... 


BALDUR $ GATE II: £ 
THRONE OF BHAAL Ę 


O dziecię Mordu Pana, nie odrzucaj jeszcze miecza, nie 
chowaj się w Cieniu! Ruszaj dalej! Rzuć wyzwanie 










przeznaczeniu! 


Nowe czary I nowa broń prze- 


ciwko nowym wrogom i smokom. 


M VVydawca: Interplay 

M Producent: Black Isle 

M Gatunek: RPG 

M Premiera: 3 kwartał 

M Przewidywane wymagania: P266, 
64MB RAM, BG II: SHADOW OF AMN 
M Kontakt: www.interplay.com 





towa te mogą brzmieć złowieszczo, 
jednak to tylko pozory. Zwiastują 
one bowiem rychłe nadejście dodat- 
ku do gry, która w 2000 roku święci- 
ła największy tryumf. Chodzi oczy- 
wiście o „expansion disk” do Baldur's Gate 
Il: Shadows of Amn. 

Większości z Was nie muszę zapewne ttu- 
maczyć, jaką grą jest „Baldur's Gate”. Tym, 
którzy jednak nigdy o niej nie słyszeli, po- 
wiem, iż to chyba najgenialniejsza spośród 
produkcji z podwórka gier RPG (aczkolwiek 
to tylko moje, subiektywne zdanie), czyli ta- 
kich, których akcja opiera się na głównej linii 
fabularnej, wzbogaconej o masę pobocznych 
„questów”. Całość osadzono przy tym w wy- 
myślonym, fantastycznym świecie (nie jest to 
oczywiście dokładne wyjaśnienie zasad i 
praw rządzących grami RPG, bo nie o to tu 
przecież chodzi). - 





DLA ZAAWANSOWANYCH 


THRONE OF BHAAL okaże się znacznie 
trudniejszy od podstawowej wersji gry, 
czyli BG Il: SHADOWS OF AMN, gdzie nasi 
bohaterowie mogli „dorobić” się około 
dwudziestego poziomu. Dlatego też 


(chociaż to tylko jeden z powodów) 
wrescie AB sir W ec INA AC) 
doświadczenia możliwych do uzyskania do 
OWU UCZTA YTKOA CO TAZNE YCH 
40—go poziomu. To z pewnością okaże się 
przydatne w wałce ze znacznie bardziej 
wymagającym wrogiem. 


Gry Komputerowe Maj 





LOŻEB 


Podobnie jak „Tales of the Sword Coast” dla 
„BG I”, THRONE OF BHAAL to kontynuacja 
przygód związana z drugą częścią tej wspania- 
łej gry. W odróżnieniu jednak od „TotSC”, 
THRONE OF BHAAL bę- dzie się skła- 
dał z dwóch części +) (ukaże się na 


dwóch płytach). Pier- wsza z nich 
— „addińn” — jestkon- _/  tynuacją przy- 
gód gracza jako / dziecka 
Bhaala — Pana Mordu, w 
skład której wejdą nowe  loka- 

cje, m.in. „Wat- 

chers Keep” 

bardzo rozległe 


lochy. Ponadto, 
dzięki tej części 
dodatku, każdy 
wojownik będzie 
miat okazję zdoby- 
cia wielu nowych ro- 
dzajów broni, złodzieje 4, 
dostaną do dyspozycji 
nowe, zabójcze pułap- 
ki, a kapłani Ii magowie sko- 
rzystają z ponad 40—u 
świeżutkich czarów i zwojów. 
Druga z części THRONE OF 
BHAAL, zwana „add on”, rozsze- 
rzy mapę „Baldura” o nowe miej- 
sca na południe od Amn — „Zie- 
mie Tethyra”. „ToB” zaopatrzony 
będzie w nowy edytor postaci, 
pozwalający tym z Was, któ- 
rzy po przejściu podsta- 
wowej wersji gry nie za- 
chowali „sejwów” czy 
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eksportowanych postaci, na stworzenie no- 
wych. Przy czym zaistnieje możliwość wyposa- 
żenia ich (już na starcie) w broń i dwumiliono- 
wy zasób punktów doświadczenia. Podczas 
samej rozgrywki, limit punktów doświadczenia 
zostanie przesunięty do 8 000 OOO, co pozwoli 
naszym bohaterom osiągnąć około 40—y po- 
ziom. Po zainstalowaniu THRONE OF BHAAL 
przed ukończeniem pod- 
stawowej wersji gry, gracz 
będzie miał dostęp jedy- 
nie do kilku lokacji, ofe- 
aż rowanych przez ten 
m. dodatek. Jedna z 
= nich to wspomniane 
wcześniej lochy 

H „Watchers Keep'. Aby 
JJ jednak dostać się do 
J większości kluczowych 
miejsc, koniecznym okaże 
się wcześniejsze ukończe- 
nie „BG II: Shadow of Amn". 
Grafika gry pozostanie iden- 
„_. tyczna, jednak miał się zmie- 
U 9 nić wygląd interfejsu. Miat, po- 
' nieważ ostatecznie będzie 
(prawdopodobnie) wyglądał tak jak 
w „Shadow of Amn"”. Tak więc, Dro- 
dzy Gracze, nie porzucajcie oręża, 
nie pozostawajcie w Cieniach 

Amn. Oczekujcie nowych wy- 
zwań, prowadzących do 
spełnienia  przeznacze- 
nia ciążącego na Was 

jako dzieciach Bhaalą 
— Pana Mordu. AR 
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Za chwilę doczekamy się „Heart of Winter” — dysku roz- 


szerzającego „Icewind Dale." 
Coś dodać? Coś ująć? 


M Wydawca: Interplay 

M Producent: Black Isle 

M Gatunek: RPG 

M Premiera: Kwiecień 

M Przewidywane wymagania: P266, 
32MB RAM, 8x CD-ROM, 600MB HDD 
M Kontakt: www.cdprojekt.com.pl 


łaściwie, to można by dodać. Sam 
termin „expansion disk” mówi 
wiele, ale ja dokładając swoje 5 
groszy zamierzam zdradzić Wam, 
przynajmniej z grubsza, czego na- 
leży się spodziewać po „Heart of Winter”. 
Otóż przede wszystkim trzeba nadmienić, iż 
„Heart of Winter” jest dodatkiem, z któ- 
rego można korzystać zarówno 
przed, jak i po ukończeniu 
podstawowej wersji „lce- 
wind Dale'a”. Tym z Was, 
będących jeszcze w trak- 
cie gry w „ID”, dodatek 
ten zaoferuje jedynie loka- 
cje, nie związane ściśle z 
rdzeniem fabuły gry, pozo- 
stawiając kluczowe miejsca 
niedostępnymi do momentu, 
kiedy gracz nie ukończy pod- 
stawowej wersji gry. „HOW” rozsze- 
rzy mapę „Icewind Dale'a” o pięć nowych, głó- 
wnych obszarów, począwszy od Lonelywood — 
małego barbarzyńskiego obozu na północ od 
Kuldahar po kolejne z „Dziesięciu Miast”. Po- 
nadto, pośród tych nowych lokacji będziecie 
mieli okazję zdobycia, kupienia czy też odnale- 
zienia około 60—ciu nowych czarów i blisko 
stu przedmiotów (80 magicznych). Jeden z 
tych przedmiotów to bardzo przydatna, nieste- 





ty wcześniej niedostępna sakwa na 
klejnoty, pozwalająca na zwolnie- 
nie miejsc w ekwipunku na rzecz 
broni, zwojów czy innych bardziej 
potrzebnych przedmiotów. Dołozżono 
również opcję znacznie ułatwiającą od- 
najdywanie rozrzuconych po planszy przed- 
miotów oraz trudnych do odnalezienia drzwi. 
To właściwie jest jedno z niewielu ułatwień, 
ponieważ sama rozgrywka w „Heart of Win- 
ter” nie będzie zbyt prosta. Szczerze mówiąc, 
to nie ma co się łapać za questy z nowych lo- 
kacji dopóty, dopóki nasze postacie nie osiąg- 
ną co najmniej 9—ego levelu. 

Potwory i postacie niezależne okażą się zna- 
cznie bardziej wymagającymi przeciwnikami, a 








inteligencja zarówno jednych, jak i drugich zo- 
stała bardzo podrasowana'. | tak na przykład 
niemożliwe okaże się wywabienie jednego z 
grupy kilku potworów, aby pojedynczo załatwić 
je wszystkie, a w przypadku takiej próby, reszta 
z nich natychmiast ruszy koledze na odsiecz. 
W opcjach gry istnieje możliwość wyboru 
„Heartof Fury”. Dzięki niej za każdego pokona- 
nego przeciwnika gracz otrzyma większą ilość 
punktów doświadczenia (oczywiście kosztem 
jeszcze wyższego stopnia trudności), a ponad- 
to limit tychże punktów wzrośnie z 1.800.000 
w „Icewind Dale'u” do 2.900.000 w „Heart of 
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| Baśniowe klimaty 
są nieodłącznym 
towarzyszem gier 
role-playing. 
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Winter” ułatwiając postaciom w drużynie zdo- 
bycie nawet 30—go poziomu. 

W „How” poprawiono i ulepszono obsługę 
OpenGL umożliwiając tym samym osiągnięcie 
wysokich rozdzielczości. Oficjalnie gra będzie 
wykorzystywać 800x600, jednak nieoficjalnie 
możliwe okaże się osiągnięcie rozdzielczości na- 
wet do 2048x1536. Grafika samej gry nie uleg- 
ła zmianie w stosunku do Icewind Dalea, no 
oczywiście poza możliwością uzyskania wyso- 
kich rozdzielczości. Nie da się ukryć, że „Heart 
of Winter” będzie spełnieniem nadziel wielu 
miłośników lcewind Dale'a, przedłużając przy 
tym przyjemność przeżywania przygód w sku- 
tej lodem krainie na północ od Kuldahar. AR 
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„EUROPEAN WARS 
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Znam maniaka, który podczas każdej sesji gry po sieci, fiedtadoowia w kilku lat 
namawia mnie na „Age of ma Teraz _boję R dnia, > A ma = SEACEE. . 


M VVydawca: CDV 

BM Producent: GSC Game World 

M Gatunek: Strategia 

M Premiera: Maj 

M Przewidywane wymagania: P200, 
32MB RAM, SVGA 

M Kontakt: www.imgroup.com.pl 





ENCYKLOPEDIA 


Twórcy „Cossacks — European Wars” wypo- 
sażyli tę grę w swoistą encyklopedię, z któ- 
IBUK AZ ize aira riE 
nych informacji o stronach konfliktów, ich 
uzbrojeniu, budynkach i technologiach wy- 
korzystywanych w grze. Ponadto zawarto 
w niej wiele faktów związanych z taktyką 
poszczególnych formacji wojskowych tam- 
tych czasów i opisy ważnych bitew. 


zapowiedzi polskiego dystrybutora — 
firmy IM Group wynika, że premiery gry 
historyczno — strategicznej COSSACKS 
— EUROPEAN WARS możemy oczeki- 
wać już w połowie maja. 

Kiedy po raz pierwszy usłyszałem o tej 
grze, sugerując się tytułem pomyślałem, że 
będzie to RT—esik oparty na wojnach prowa- 
dzonych niegdyś przez Kozaków z ich history- 
cznymi wrogami. Jak się później okazało, mo- 
je przypuszczenia sprawdziły się tylko połowi- 
cznie. Faktycznie COSSACKS to RTS, ale tytu- 
łowi Kozacy są bohaterami jedynie kilku z 
dziesięciu pojedynczych scenariuszy i dwóch 
z czterech (nie liczę tu „tutorialu”) „rozdzia- 
tów” kampanii. Chcąc porównać COSSACKS z 
jakąś inną grą z tego gatunku, na myśl przy- 
chodzi mi przede wszystkim słynne „Age of 
Empires”, ale wyraźnie nawiązuje do rozwią- 
zań wykorzystywanych w takich grach, jak 
„Warlords Battlecry” czy nawet „Red Alert”. 
Podobnie jak (np.) w „Age of Empires”, każda 
ze stron konfliktu (wszystkie nacje) występu- 
jąca w grze, dysponować będzie kilkoma uni- 
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kalnymi, dostępnymi tylko dla niej technolo- 
giami, a co za tym idzie — jednostkami. Różni 
się również architektura budowli każdej ze 
stron. Gracz będzie miał możliwość stworze- 
nia sporej ilości struktur, oferujących masę 


możliwych do „wynalezienia” technologii 
ulepszających jednostki oraz systemy defen- 
sywno— ofensywne. Godny uwagi jest fakt, że 
możemy dysponować nawet ośmioma tysią- 
cami(!) jednostek dowodzonych przez swoich 
oficerów. W grze, poza bitwami z udziałem 
Kozaków, będziemy mieli okazję uczestniczyć 
w konfliktach prowadzonych przez wiele in- 
nych mocarstw Europy z okresu od XVI do 
XVIII wieku (m.in.: Anglia, Francja, Polska, 
Holandia, Prusy I Rosja). Oprócz wojen pro- 
wadzonych na kontynencie europejskim, je- 
den z „rozdziałów” kampanii rozegra się na 
ciepłych morzach Karaibów (wojna hiszpań- 
sko— angielska). Ponadto przewidziano około 
85 konfliktów prowadzonych na przestrzeni 
tych trzech wieków, m.in. Wojnę Trzydziesto- 
letnią, bunt Kozaków i bitwy będące konsek- 
wencją rosyjskiej ekspansji. 





Generalnie, jeżeli producenci gry nic nie 
zmienią w ostatniej chwili, to COSSACKS 
składać się będzie z 10—ciu pojedynczych 
scenariuszy oraz kampanii, w skład której we- 
jdą cztery „rozdziały”. Z kolei każdy z nich za- 
wiera od / do 10 misji. Grę wyposażono także 
w tryb multiplayer i opcję „random map” (coś 
na zasadzie „skirmish”), gdzie gracz będzie 
mógł samodzielnie wybrać ilość przeciwni- 
ków, poziom trudności, mapę oraz inne cechy 
rozgrywki. Grafika jest przyjemna dla oka, 
aczkolwiek nie rewelacyjna. Podobna może 
trochę do tej, znanej z „AoE”, jednak budynki 
są znacznie większe. 

Program COSSACKS — EUROPEAN WAR 
będzie z pewnością ciekawą pozycją dla mi- 
tośników RTS—ów. Początkowo nie planowa- 
no spolszczenia tej gry, ale dosłownie w ostat- 
niej chwili przed oddaniem numeru do druku 
otrzymaliśmy wiadomość, że jednak lokaliza- 
cja będzie! Wszystko wskazuje więc na to, że 
COSSACKS może stać się godnym konkuren- 
tem dla wysoko uplasowanej w hierarchii gier 
tego typu — „Age of Empires”. AR 
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Mieliśmy trudności z zapełnieniem działu 
recenzji. Nic w tym dziwnego, wiosna to 
tradycyjnie początek posuchy. Mimo wszystko 
udało nam się wyłuskać i opisać kilka dobrych ty- 
tułów, ale obok nich zrecenzowaliśmy kilka tań- 
szych gierek, które z pewnością nie mają szans na 
to, aby pretendować do miana gry roku. Jednak ze 
względu na ich cenę, znajdą pewnie wielu nabyw- 
ców. W tym gronie znalazł się program o statusie 
Shareware — „Deluxe Ski Jump” — uczyniliśmy to 
po raz pierwszy, ale dla tej gry było warto. Zmienił 
się system ocen gier — patrz ramka obok. Ponadto 
obszerniejsze recenzje zyskały tabelę „Plusy/Minu- 
sy”, co pozwoli w jeszcze większym stopniu wyro- 
bić sobie zdanie o recenzowanym produkcie. 





WYRÓŻNIENIA REDAKC] 


u l — 

e 8 A 12 
KEES 

p 

7 r 
K 7 


GLOPCE 


ji 
24 
2 
h 
a 
Ę 
h 
| 
Ę 
4 
R 
Ę 
B 


Poj SUBĘWOBĄ Bony 


CHESSMASTER 8000 
(GK 3/2001 85%) 


F moawoże 0. 5 "abe 


(GK 4/2001 


BLACKGWHITE B 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry ani 
nie robimy recenzji na podstawie screenów. 

2. Zawsze w każdą recenzowaną grę pogry- 
wamy do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4. Każda recenzowana gra oceniana jest przez 
cały zespół redakcyjny. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna jest wypadko- 
wą grywalności, grafiki, dźwięku, oprawy mu- 
zycznej, oryginalności. Jednak decydujący 
wpływ na werdykt ma GRYWALNOŚĆ. 





Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. 
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JAK OCENIANY 


0—25% PONIŻEJ KRYTYKI 


Gra chybiona, niedopracowana, w której aż rol się 
od błędów. Recenzent nie znalazł nic lub prawie nic 
na jej obronę. Ostrzegamy przed jej zakupem. 


26—40% AMATORSZCZYZNA 


Być może autorzy mieli dobre intencje, ale w trakcie 
powstawania gry coś wyraźnie się pokietbasiło. Do- 
datkowo kiepska grafika, toporny interfejs lub bez- 
sensowne założenia powodują, że gra nadaje się na 
raz, tak żeby ją obejrzeć i odstawić na półkę. 


41—55% SŁABA 

Wciąż można znaleźć więcej wad niż zalet, co powo- 
duje, że kupujesz ten tytuł na własną odpowiedzial- 
ność. Na pewno ma jakieś plusy, ale posiada też sporo 
rażących błędów, które niestety dominują nad zaletami. 


56—69% PRZECIĘTNA 

Typowy średniak, który niczym szczególnym się nie 
wyróżnia, ale nie posiada też dyskwalifikujących go 
wad. Wszystko zależy od preferencji gracza — mo- 
żesz tę grę polubić, albo przejść obok niej obojętnie. 


70—79% NIEZŁA 

Gra poprawna, bez poważnych usterek, która jednak 
wyróżnia się czymś w porównaniu ze średniakami. Na 
pewno ma swój urok, może niezłe wykonanie, ale 
wciąż czegoś jej brakuje, aby stać się przebojem. 


80—89% BARDZO DOBRA 


Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Posiada bo- 
wiem wiele cech, które stawiają ją na wysokim 
miejscu w swojej klasie. Już bardzo niewiele dzieli 
ją od wielkiego hitu. 


90—100% REWELACJA 

Takie produkty zdarzają się najrzadziej. Muszą po- 
siadać wyjątkową grywalność, dobrą oprawę i prak- 
tycznie być bezbłędne — jednym słowem, na taką 
ocenę zasługują tylko absolutne hity warte każdych 
pieniędzy. Biegiem do sklepu!!! 


(Rafał Dziduch) — fan gier strategicznych, 
nie gardzi również grami fpp i tpp. 
(Krzysztof Kiełmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabet”, gdy odpali samochodówkę. 
(Patryk Leszczyński) — oddany fan Quake'a i 
wszelkiej maści FPP Wiekowo zdetronizowany przez 
FAZl-ego, lecz walczy dzielnie. 

(Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 
Wieczny adwersarz Hota. 

(Przemysław Gorący) — nałogowy mąciciel i maniak płci 
przeciwnej . Człowiek, który żadnej hańby się nie boi. 

(Maciej Waszkiewicz) — najnowszy wymiatacz 
naszej redakcyjnej bandy. Spec od gier akcji i 
przygodówek. 

(Tomasz Lustyk) — rolplejowiec pełną gębą, 
który żadnej gry się nie boi. Prawdziwy twardziel w 
prowadzeniu ogrzych pacyfikacji. 
(Sebastian Szczepaniak) — drugi po Baronie talent 
w rozwalaniu gierek. Symulatory, gry TPP a przede 
wszystkim RPG'y to jego ulubione gatunki. 
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Na ekranach naszych kin szaleje nagrodzony czterema Oscarami „Przyczajony 
tygrys, ukryty smok” (film ze wszech miar godny polecenia), na monitorach 
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trategii czasu rzeczywistego jest 
ostatnio zatrzęsienie. | choć chciał- 
bym z czystym sercem ogłosić, że oto 
pod postacią „Fate of the Dragon” na- 
rodził się król, to niestety nie mogę te- 
go uczynić. Za to bez zająknięcia stwierdzam, 
że gra jest dobra. Naprawdę dobra. Postaram 
się to umotywować w poniższej recenzji. 
Zacznijmy jednak od początku. „Three Kin- 
gdom: Fate of the Dragon" oparte są fabularnie na 
znanej w Chinach księdze pod tytułem „Romans o 
trzech królestwach” autorstwa niejakiego Luo 
(Guanzhonga. | właśnie w tym kraju, w II wieku 
rozpoczyna się nasza historia. Był to bardzo krwa- 
wy I tragiczny okres w dziejach państwowości 
chińskiej. Po śmierci ostatniego cesarza wscho- 
dniej dynastii Han nastąpiło bezkrólewie. Kraj po- 
grąży! się w chaosie i pożodze wojen domowych. 
Trzej potężni i możni władcy (Liu Bei, Cao Cao i 
Sun Quan) stanęli do walki o sukcesję po zmar- 
tym. Fabuła gry została skonstruowana w ten spo- 
sób, że dane jest nam wcielić się kolejno w jedne- 
go z owych trzech mężów i odbyć z nim szereg bi- 
tew, potyczek oraz misji, które mają swój pierwo- 
wzór w odlegtych czasach. Fakt ten docenią zape- 
wne wielbiciele historii Państwa Srodka, inni zaś 
przejdą obok niego obojętni niczym fasolka szpa- 
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MULTIPLAYER 


Choć nie było miejsca, by o tym wspomnieć w re- 
cenzji gra oferuje, rzecz jasna, tryb multiplayer. 
Możliwa jest zabawa zarówno przez Internet, jak 
I LAN, a może w niej wziąć udział 8 graczy. Moż- 
na ustawić standardowo liczbę graczy, kolory, re- 
lacje z sąsiadami, ilość dostępnych złóż, mgłę wo- 
jenną, katastrofy, limit wojsk itp. Ciekawostką jest 
natomiast fakt, że dwóch graczy może grać po 
jednej stronie. W ten sposób jeden z nich zajmuje 
się np. rozwojem miasta, a drugi bierze na siebie 
kwestie militarne. Jak widać, również na tym polu 
autorzy pokusili się o odrobinę oryginalności! 


ragowa. Tak czy owak, tło historyczne zostało w 
grze wyraźnie nakreślone i autorzy wykazali w tej 
kwestii ogromną konsekwencję. Jej objawy widać 
najlepiej na płaszczyźnie graficznej. Otóż wszy- 
stkie budynki, jednostki i miasta, z którymi się ze- 
tkniemy, zostały zaprojektowane w oparciu o po- 
twierdzone historycznie wzorce i dane z tamtego 
okresu. Do tej kwestii jeszcze powrócę, a teraz po- 
ra powiedzieć słów kilka o mechanizmach rządzą- 
cych samą rozgrywką. Mamy możliwość rozegra- 
nia jednej z trzech kampanii, misji pojedynczych 
lub wieloosobowych. Dodatkowo dane nam jest 
pobawić się w określenie poziomu trudności, a w 
przypadku trybu multi w poustawianie kilku stan- 
dardowych elementów (ilość graczy, sojusze itp.) 
Do zabawy wprowadza nas przystępny i prosty 
samouczek, w którym na pierwszy plan wysuwa 
się niski głos narratora (trzeba przyznać, że robi 
naprawdę dobre wrażenie). Dowiadujemy się z 
niego o mechanizmach rządzących zabawą i pod- 
stawowych czynnościach, które przyjdzie nam 
wykonać. A jest tego wcale niemało. Po pierwsze 
możemy pozyskiwać chłopów, którzy zadbają z 
kolei o zapewnienie potrzebnej ilości surowca i 
wznoszenie niezbędnych do dalszego rozwoju bu- 





owieść o starożytnych Chinach. 
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dowli. Ówi chłopi zdobyli sobie moją ogromną 
sympatię, ponieważ nie są tak głupi, jak to często 
w podobnych grach bywa. Otóż dość łatwo dają 
się czasowo przekwalifikować, a potem grzecznie 
wracają do swojej „przyuczonej” funkcji. Wyjaśnię 
to na przykładzie. Zbudowaliśmy farmę i skiero- 
waliśmy jej budowniczych do wyrębu lasu. Po 
chwili jednak okazuje się niezbędne wzniesienie 
kwater mieszkalnych. Możemy nie namyślając się 
długo zaznaczyć tylu dowolnych drwali, na ilu 
przyjdzie nam ochota i nakazać im zbudowanie 
domu. Po zakończeniu pracy nie będą stali z roz- 
dziawionymi gębami, ale raźno powrócą do pracy 
przy wyręble. To się ceni! Chłopi poza rąbanką 
spełniają znacznie poważniejsze funkcje. Mogą je- 
Szcze pracować w kopalniach (wydobycie żelaza), 
na farmach (uprawa kukurydzy), w przetwómiach 
żywności (tam pozyskuje się jedzenie i wino), w 
stajniach (produkują konie — he, he), jak również 
w fabrykach maszyn bojowych (produkcja tych- 
że). Jak widać zadań przed nimi bez liku, ale naj- 
ciekawsze zostawiłem sobie na koniec. Otóż chło- 
pi, w odróżnieniu od innych RTS—ów, mogą być 
przekształtceni w dowolne jednostki wojskowe i, 
uwaga!, potem ponownie w pospólstwo, jeśli za- 
sztaby taka konieczność. Ten element dodaje grze 
niewiarygodnej głębi i nakazuje graczowi zastano- 
wić się nad różnorodnością dróg prowadzących 
do odniesienia sukcesu. W sytuacji krytycznej 
można np. przekształcić wszystkich w tuczników i 
z murów miasta razić przeciwnika gradem szyb- 
kostrzelnych strzał, aby za chwilę nakazać całej 
populacji oddać się jakże miłej i pasjonującej pra- 
cy na roli. Tak! Muszę to wyraźnie podkreślić — 
ten element gry urzekł mnie jak żaden dotąd:) 
Idźmy jednak dalej, a skoro zaszliśmy już do woj- 
ska, pora jemu właśnie poświęcić słów kilka. 
Szkolić możemy trzy typy wojaków: pikinierów, 
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siepaczy i tuczników. Ponadto wspierać ich można 
kilkoma maszynami wojennymi, wśród których 
katapulty prym wiodą jako żywo! Mało tego! Każ- 
dego żołnierza możemy przyuczyć do jazdy konnej 
(te sympatyczne zwierzęta hoduje się niezależnie) 
i nakazać mu przebywać w siodle bądź też je opu- 
szczać wedle naszego uznania. Przyznacie, że to 
miłe. Najważniejsi są jednak bohaterowie. Tych 
jest w grze ponad setka, a dzielą się na trzy kate- 
gorle. Pierwsza to nasi wodzowie (owi trzej możni 
panowie, pragnący zjednoczyć Chiny) — zdecydo- 
wanie najraźniejsi i to właśnie na nich trzeba mieć 
największe baczenie. Do drugiej grupy należą po- 
stacie specjalne, które pojawiają się w poszcze- 
gólnych epizodach gry (przyjeżdża taki ze swoją 
świtą do naszego miasta, pogada trochę z naszym 
szefem | już jest pod naszą komendą) — na ich 
zdrowie również powinniśmy uważać. Z kolei trze- 
cią, najliczniejszą brygadę stanowią najemnicy. 
Ich pozyskujemy dopiero po wybudowaniu odpo- 
wiedniej siedziby. Goście przybywają tam raz na 
miesiąc I mając kasę możemy zatrzymać ich na 
dłużej. Każdy z bohaterów jest jednostką specjal- 
ną | jako taka dysponuje po pierwsze większą siłą 
niźli zwykli woje, specjalnymi umiejętnościami 
(często, gęsto czarami) oraz parametrami, jakich 
nie powstydzitby się bohater rasowego RPG—a. 
Są bowiem opisani przy pomocy kilku statystyk 
(takich, jak: siła, obrona, atak, lojalność itp.), któ- 
re mają mieć decydujący wpływ na ich poczyna- 
nia. | tutaj dochodzimy do pierwszej zagadki (nie 
udało mi się jej niestety, wyznaję to z bólem, roz- 
wiktać). Autorzy „Fate of the Dragon” stworzyli bo- 
wiem cały system nagród i wyróżnień, który powi- 
nien podnosić umiejętności i parametry bohate- 
rów. Niestety śmiem twierdzić, że jego działanie 
nie sprawdza się lub jest tak użyteczne jak mecha- 
niczny otwieracz do piwa. Możemy przydzielać 
bohaterom prestiżowe funkcje (a jest ich bez liku) 
lub nagradzać ich trudy brzęczącą monetą (tej 
niestety zazwyczaj brakuje), ale wpływu na ich 
poczynania to nie wywiera. Nigdy, powtarzam ni- 
gdy, żaden bohater nie zdezerterował z mej amii 
ani nie zauważyłem u niego żadnych oznak niepo- 


„Prawda jest bowiem taka, 
ze grafika powala 
na kolana” 


koju z powodu nie przydzielenia mu funkcji lub nie 
nagrodzenia złotem. Niemniej pomimo tej niekon- 
sekwencji, jednostki specjalne przydają się bez 
dwóch zdań i należy z nich korzystać. Tym bar- 
dziej, że... no właśnie. System walk nie do końca 
jest w „Fate of the Dragon” taki, do jakiego przy- 
wykliśmy. Zajmijmy się zatem teraz tą stroną gry. 





źlżl | Jak impreza, 
2 to impreza. 


Po pierwsze poszczególne misje nie są rozgrywa- 
ne na jednej mapie, ale co najmniej na trzech. 
Otóż: gdy jesteśmy w mieście, mamy jedną mapę, 
kiedy zaś z niego wyjdziemy, zobaczymy mapę ca- 
lego obszaru, na której może być kilka miast i kil- 
kanaście wiosek. Każde miasto to dodatkowa ma- 
pa, wioski zaś można podbić, aby ich mieszkańcy 
płacili podatki (zdecydowanie polecam!). W ten 
sposób teren naszych działań został efektywnie 
powiększony. Mało tego. Każda mapa miasta 
składa się z dwóch mniej więcej równych obsza- 
rów. Pierwszy to droga, lasy i takie tam zwykłości. 
Druga to miasto, gdzie stawiamy budynki i które- 
go musimy bronić do ostatniej krwi. Możemy w 
tym celu wykorzystać mury i zamykaną bramę, 
broniącą dostępu niepowołanym. Pozostaje je- 
szcze jedna kwestia, która ponownie podnosi po- 
przeczkę I sprawia, że gra staje się bardziej intere- 
sująca. Aby nasze jednostki pozostawały w dobrej 
formie, musimy im zapewnić dwie rzeczy. Po pier- 
wsze trening (będą musiały na pewięn czas wra- 


ad 


i Ogromne mapy pozwalające na stosowanie 
wymyślnych taktyk. 

Bi Mnogość technologii i usprawnień 

do wynalezienia. | 
m Przejrzysty interfejs i intuicyjne sterowanie. 
M Duża doza realizmu. 

EM Walory edukacyjne. 


NIAŃ RE 


M Niemożność budowania poza miastem. 
M Brak wyraźnego zróżnicowania trzech nacji 
pod względem broni, technologii, ubioru. 











cać w obręby rodzimego miasta, a poziom wy- 
szkolenia wzrośnie), po drugie jedzenie (tu znowu 
przydadzą się chłopi którzy dostarczą żywność na 
własnych barkach lub przy pomocy koni). Można 
również, a właściwie jest to wskazane, pokusić się 
o wybudowanie na mapie głównej obozu wojsko- 
wego (lub nawet paru), gdzie nasze jednostki mo- 
gą stacjonować i uzupełniać zapasy. lo również 
nowy element, nie znany z gler podobnego typu. 
Jak widać, pod względem militarno-gospodar- 
czym „Fate of the Dragon” prezentuje się nadzwy- 
czaj bogato i wprowadza nową jakość do sko- 
stniałego nieco gatunku RTS—ów. Rozpisałem się 
jednak o walorach czysto użytkowych, pomijając 
giębokim milczeniem walory estetyczne. A i tu ró- 
wnież mamy co podziwiać. Prawda jest bowiem 
taka, że grafika powala na kolana. Wszystkie bu- 
dynki zostały odwzorowane z niesamowitą dbało- 
ścią o szczegóły. Doskonale widoczne są wszelkie 
ornamenty | zdobienia. Również wojsko zostało 
przedstawione w całej swej krasie. Nie sposób po- 
mylić wojaków, widać ich uzbrojenie, szaty i wszy- 
stkie elementy ekwipunku. Także świat gry (przed- 
stawiony bez modnego dziś trzeciego wymiaru) 
jest sympatyczny. Drzewa falują na wietrze, drogi 
zasnuwają tumany kurzu, a woda iskrzy się w 


E Za: Wykonanie, klimat, bitwy. 


M Przeciw: Monotonne misje, brak zróż- 
nicowania stron konfliktu. 


ALTERNATYWNE ALEĘCZONEN SE 









Mimo kilku poważnych wad, 
gra przypadła mi do gustu, 
bo ma to Coś... 





słońcu. Wszystkie animacje postaci można podzi- 
wiać przez długi czas i nie czuć się znużonym. Pod 
tym względem gra prezentuje się wprost doskona- 
le. Udźwiękowienie również nie pozostawia nic do 
życzenia. Niskie głosy bohaterów podkreślają na- 
tomiast tło historyczne i rangę wydarzeń, w jakich 
uczestniczymy. Po prostu bajka! 

Do tego kociołka pochwał, który w pocie czoła 
wysmażylem, zmuszony jestem dodać nieco 
dziegciu. Niestety wszystkie zarzuty mają dość 
poważny charakter. Po pierwsze misje nie są zbyt 
zróżnicowane, co powoduje niejakie znużenie po 
dłuższej zabawie. Niby poszczególne kampanie 
nastawione są na nieco inne typy rozgrywki (w 
jednej ważna jest np. obrona, w innej atak), ale 
zasadniczo wszystko kręci się wokół oklepanego 
tematu: wybij wroga co do nogi. Druga kwestia 
związana jest z pierwszą. Otóż okazuje się, że 
dziewięćdziesiąt procent misji możemy wygrać 
stosując jeden schemat. Powolna rozbudowa we 


KILKA RAD 





własnym zamku, wzmocnienie obrony, produkcja 
dużej ilości wojska, atak na wroga. Ludzie!!! Po- 
przez to ciągle wykonuje się te same czynności! 
Kolejny zarzut dotyczy kompletnego braku zróżni- 
cowania w kwestii wojska i wymyślanych techno- 
logii (a ich lista jest pokaźna!). Tak — nie pomyli- 
tem się. Każda ze stron (pomimo szumnych zapo- 
wiedzi autorów!) wygląda tak samo i dysponuje 
tymi samymi technologiami, wynajdowanymi w 
identyczny sposób. Rozumiem, że realizm 
uszczupla nieco możliwości wyboru, ale żeby aż 
tak? Osobiście nie spodobało mi się jeszcze kilka 
kwestii, które znajdziecie w ramce obok, ale 
myślę, że za te trzy autorom należą się ostre sło- 
wa reprymendy! Stworzyli naprawdę bardzo 
przyzwoitą, niezwykle grywalną i co najważniej- 
sze wciągającą grę, ale zawalili bardzo poważne 
kwestie. Stąd właśnie wzięły się moje rozterki, 
które nie pozwoliły mi nazwać we wstępie „Fate 
of the Dragon” nowym królem RTS—ów, ale 
okrzyknąć go jedynie księciem. Tym niemniej ża- 
den strateg rzeczywisty :) nie powinien przejść 
obok „Irzech królestw” obojętnie, bo jest to na- 
prawdę gra wysokich lotów i można z nią spę- 
dzić długie godziny. MASTERMIND 
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RECENZJE 


Przed Wami nowe wcielenie „Fallout'a”. Czy jednak takie 
całkiem nowe? Przekonajmy się na własne oczy... 


M VVydawca: Interplay 

M Producent: 14 Degrees East 

M Premiera: 16 Maj 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: CD Projekt 

M >Strona WWW: 
www.fallout.cdprojekt. com 

M VVymagania: PII 300, 64 MB RAM, 
8x CD-ROM, Win9x, DirectX 7, 750 MB HD 


rzyznam się, że zawsze fascynowała 

mnie przyszłość. Zawsze chciałem 

wiedzieć, jak potoczy się historia lu- 

dzkości i czy znajdę w niej swoje 

miejsce. Wbrew pozorom nie znamy 
dnia ani godziny. Wciąż nie wiem czy za chwi- 
lę nie zamienię się w zbiór luźnych atomów 
wraz z komputerem, przy którym siedzę i mie- 
szkaniem, gdzie egzystuję. Mogę domniemy- 
wać, że nie tylko mi takie myśli chodziły po 
głowie. Najwyraźniej autorzy przedstawianej 
gry także wzęli to pod uwagę. I trzeba im przy- 
znać, że były to raczej czarne myśli. 

Już plerwsza część gry „Fallout” przedsta- 
wiała mało optymistyczną wizję przyszłości. Po 
wielkiej wojnie atomowej Ziemia stała się nie- 
gościnną I pozbawioną uroku planetą. Więk- 
szość obszarów zajmowały jałowe pustynie i 





__ Jesteś jedyną na- 





dzieją Bractwa Stali! 


rulny miast. Resztki ludzi schroniły się w tych 
pozostałościach starając się przeżyć w maksy- 
malnie niesprzyjających warunkach. Brak 
świeżej wody, nie napromieniowanego jedze- 
nia I czystego powietrza to najmniejsze zmar- 
twienia, jakim musieli stawić czoła. Znacznie 
gorsze były zastępy mutantów atakujących 
wszystko co żywe czy gromady bandytów 
chcących zaprowadzić nowy porządek. W ta- 
kich warunkach toczy się także opisywany 
właśnie „Fallout Tactics: Brotherhood Of 
Steel”. Wśród ocalałych ludzi najszybciej po 
wojnie otrząsnęli się ci z tytułowego Bractwa 
stali. Zamknęli się w wielkich fortecach i za- 
prowadzili rządy twardej ręki, w nadziei na zje- 
dnoczenie całej ludzkości. Zbierali ocalałych i 
tworzyli potężną armię, odizolowując się od 
słabych I pozostawionych samym sobie oby- 
wateli. Nie wszyscy w bractwie zgadzali się na 
takie postępowanie. Grupka buntowników po- 





PUDEŁKO PEŁNE NIESPODZIANEK 


Nie chciałbym być posądzony o kryptoreklamę, ale duże brawa należą się firmie g 
CD Projekt za sprzedaż opisywanej gry. Za cenę 99 zł dostajemy nie tylko najnow- FR 
szą, polską wersję gry na 3 CD, ale także... dwie poprzednie części ("Fallout" i | 
„Fallout 2”) po angielsku. To jeszcze nie wszystko — w tym samym pudełku znaj- 
dziemy kolejny krążek z misjami do „Fallout Tactics' i podręcznik mistrza gry do 
„papierowego” „Fallout'a”. Jedyną rzeczą, na którą można ponarzekać, jest od- 
legła data premiery, tzn. połowa maja, ale w takim wypadku chyba warto trochę 
poczekać. Oby wszystkie gry były tak wspaniale wydawane... 
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dać 


stanowiła porzucić bezpieczeństwo | 
ochronę pozostałym ludziom na świecie. 
Twolm zadaniem będzie właśnie pokierowanie 
tą grupką. Co prawda najpierw wcielasz się w 
rolę początkującego żółtodzioba, ale z czasem 
dostaniesz pod Swoje władanie większą grup- 
kę podwładnych. Wówczas Twój wpływ na fa- 
bułę znacznie się zwiększy. 

Sam sposób rozgrywki może wydawać się z 
pozoru trochę nużący, bowiem dostajemy się 
na odprawę przed misją, po czym mamy do 
wyboru jedną lub czasem dwie. Problem je- 





www.grykomputerowe.pl 
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PALE: 


dnak w tym, że po prze- 
/ 21 jściu jednej z nich i tak 

EEE musimy ukończyć także 
SES te drugą, aby posunąć 
się dalej w fabule. Tak 
więc graczowi najpierw daje się nadzieję, że 
może gra jest nieliniowa, a chwilę potem ją od- 
biera. A szkoda, bo pewna doza niewiadomego 
na pewno by się w tym momencie przydała. 


Warto też wspomnieć o sposobie poruszania 


się w grze. Opiera się on mniej więcej na tym 
samym schemacie, co w poprzednich grach 
spod znaku „Fallout' a”. Masz więc mapę i po- 
ruszasz się na niej z jednego miejsca do drugie- 
go. Tym razem po każdej wykonanej misji wra- 





| Nikt z nas nie chciałby 
zyć w świecie przedsta- 


wionym w FT:BOS. A mo- 
ze się mylę? 





Dokładna i dopieszczona grafika 
Długość gry 

Ogromna liczba gatunków i rodzajów broni 
Trzy tryby rozgrywki 

Klimat „Fallout'a” 

Cena 

Skład zestawu 

Lokalizacja 





MINUSY 


Rwanie się grafiki 

Niewielka interakcja z otoczeniem 
Wymagane dużo miejsca na HD (do 1,7 GB) 
Data polskiej premiery 

Schematyczność niektórych misji 


camy do bazy, zaś po kilku ukończonych zada- 
niach, ścieżka fabularna narzuca nam zmianę 
bazy. W międzyczasie (czyli przechodząc po- 
między lokacjami) zdarzają się losowe walki z 
mutantami, zbójami lub zdziczatymi zwierzę- 
tami. W większości przypadków można je so- 
bie odpuścić, ale gdy masz chwilkę czasu, war- 
to pokonać przeciwników, bo zawsze uda się 
zyskać odrobinę cennego doświadczenia. 
Wracając do baz, są to miejsca, gdzie 
możemy załatwić sobie większość 
Spraw związanych z naszą drużyną. 
To tu przede wszystkim będziemy 
dostawać co jakiś czas nowych re- 
krutów, jak również znajdziemy 
najważniejsze budynki gospodar- 
cze. W „chatce” medyka zakupimy 
różnego rodzaju medykamenty, 
leki i narkotyki, a cza- 
sem także jedzenie 
itp. Z kolei w bu- 

«3 





dynku handla- 
rza staniemy 
przed 

ogrom- 
nym 

wy- 





STRATEGIA 


RECENZJE 


ODROBINA HISTORII 


Opisywana dzisiaj gra jest spadkobierczynią 
poprzednich tytułów z serii „Fallout” (możecie 
ich zakosztować, bo są umieszczone w pudełku 
z grą). Co prawda grafika jak na dzisiejsze cza- 
sy jest fatalna, ale grywalność pozostała bar- 
dzo duża. Dla wielu graczy druga część tej serii 
do dziś pozostaje niedoścignionym wzorcem, 
jeśli chodzi o RPG. Przyznam się, że mnie także 
bardzo przypadł do gustu system zastosowany 
w tamtych programach — połączenie gry przy- 
godowej z RPG i strategią gwarantuje niesa- 
mowite doznania. Podejrzewam, że gdyby F2 
wyglądał tak jak obecna tu gra, to dostałby z 
95%. Ale to tylko gdybanie... 
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borem sprzętu bojowego. Zaczynając od zbroi, 
a kończąc na broni i amunicji. Warto zatrzy- 
mać się przy tych ostatnich. Otóż jedną z nie- 
wątpliwych zalet opisywanej gry jest niesamo- 
wita wręcz różnorodność uzbrojenia. Najpierw 
znajdziemy kilka rodzajów broni białej, czyli 
noże, kastety, topory, tasaki, maczety, piły, a 
nawet tzw. „tulipanki”. Potem mamy całą ma- 
sę broni krótkiej (pistolety, rewolwery — każde- 
go po kilka rodzajów), a także pistolety auto- 
matyczne (Uzi, HAK i masa innych). Nie moż- 
na też zapomnieć o dużej różnorodności kara- 
binów. Poczynając od tak popularnych obecnie 
M-16 czy Kałasznikow'ów, aż po maszyny typu 
M-60 i Vulcan. To jeszcze nie wszystko — jest 
wyrzutnia rakiet (można ładować w nią różne 
typy rakiet), granatnik oraz cała masa broni 
energetycznej (laserowej i plazmowej). Nie za- 
pomniano też o strzelbach (snajperskich i krót- 
kich), granatach ręcznych, mi- 
nach I bombach, koktaj- 
lach Mołotowa oraz 

wielu innych. Można 

.. chyba śmiało po- 
wiedzieć, że trud- 
no w „Fallout 
 lactics” zna- 
. |eźć broń (za- 
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szłości, obecnych czasów, jak i przyszłości), ja- 
kiej autorzy nie zawarli w swojej produkcji. To 
naprawdę niesamowite, bo każdy może zebrać 
zestaw swoich marzeń. Przewidziano nawet 
możliwość jazdy czołgiem I strzelania z działa, 
co daje dodatkową moc rażenia. lo ogromny 
plus dla wszystkich graczy, lubujących się w 
odkrywaniu nowych pukawek I testowaniu ich 
w akcji. W grze większość sprzętu zdobywa- 
my na przeciwnikach (po jego Śmierci można 
podejść I przeszukać jego zwłoki), ale często 
przyjdzie nam takze skorzystać ze wspomnia- 
nego wcześniej sklepu. Ciekawostką jest tak- 
że system monetarny w grze. Podstawą są 
oczywiście zwykłe pieniądze (wyglądają jak 
amerykańskie dolary), ale wielokrotnie przy 
zabitych przeciwnikach znajdziemy woreczki 
z... „otwieraczami” od puszek (no wiecie, ta- 
kie metalowe „zawleczki”, które można ode- 
rwać po otwarciu puszki z piwem). Po przyby- 


Pisałem już w recenzji o pewnych środkach, 
których zażywanie zwiększa czasowo poszcze- 
gólne cechy bohaterów. Wspomniałem też, że 
wywołują one pewne skutki uboczne. Okazuje 
się, że stosowanie ich w sposób nieodpowie- 
dzialny kończy się przedawkowaniem, a na- 
wet śmiercią bohatera. Raz zaaplikowałem 
jednemu ze swoich żołnierzy amfetaminę, 
psycho i kilka innych paskudztw, a ten nagle 
padł na ziemię! Pojawił się napis o przedaw- 
kowaniu i czasowej nieprzytomności. Oczywi- 
ście, szybkość reakcji na takie substancje zale- 
ży od podatności na chemikalia, ale wcześniej 
czy później każdy się uzależnia. To tylko kwe- 
stia czasu i dawek... 


"= gw 4 


Jal U 
arie 0 Stacki A zcrórcdi m lm 
manip" si ROME" om, 5% 





Gry Komputerowe Maj 





A PER, 
- kg, 


OCS ą 


WYS) 
dh 


ciu do sklepu możemy je wymienić na praw- 
dziwą walutę i przeznaczyć na kupno jakichś 
przydatnych przedmiotów. 

Pisząc o FT nie można nie poświęcić akapitu 
na jej oprawę. Zgodnie z duchem czasu opra- 
wa graficzna uległa poprawie od „Fallout 2”, 
dzięki czemu możemy teraz skalować obszar 
gry, zwiększać ilość szczegółów, a także pod- 
wyższać I obniżać rozdzielczość. Tu jednak po- 
jawia się najważniejszy problem — wydajność. 
Ponieważ grafika to płaskie, animowane spri- 
te y 2D, więc obecność nawet najmocniejszego 
akceleratora na niewiele się tu zdaje. Ogromna 
liczba szczegółów wyświetlanych przy rozdziel- 
czości 1024x/68 sprawia, że animacja dość 
często skacze przy przesuwaniu ekranu czy „o- 
strzejszych” potyczkach. Nie jest to może ja- 
kość bardzo uprzykrzająca rozgrywkę, ale wy- 
raźnie negatywnie wpływa na odczucia gracza. 
Sprawia bowiem wrażenie niedopracowania 
całości. Na pewno 
jednak nie można 
mieć żadnych zastrze- 
zeń do artyzmu, z ja- 
kim wykonano grę. Wizja 
świata po zagładzie nuk- 
learnej jeszcze nigdy nie była 
tak rzeczywista I przerażająca. 

Na koniec warto jeszcze 
napisać kilka słów na temat 
samego sposobu rozgrywki. 
Tu postanowiono IŚĆ na pe- 
wien kompromis, dzięki 
czemu zastosowano dwa 
sposoby rozgrywania ak- 
cji. Pierwszy, z podziałem 
na tury znamy z po- 


A Ę o. 
przednich części % 


Mnogość misji, broni, postapokalipty- 
czny klimat, długość gry. 











Pewna powolność w grafice, 
mała interakcja z otoczeniem. 


NEITYIYKATYNTA m Jagged Alliance 2 


M Komputer Testowy: Celeron 466, 
128 MB RAM, GeForce 


By 
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Gra niestety skacze 
przy większej ilości detali i 
"a wyższej rozdzielczości. Wszy- 
s stko przez grafikę 2D. 
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Z pewnością jest to odmiana, 
ale nie taka, jakiej się spodzie- 
waliśmy. Dla fanów gatunku 

pozycja nie do przepuszczenia. 
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Jak „Fallout Tactics” będzie działać na Twoim PC. 


M Komputer Testowy: PIII 850, 256 
MB RAM, GeForce 2 GTS 
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Gra nadal nie chodzi 
płynnie. Przy przesuwaniu 
ekranu i ostrzejszych poty- 
czkach potrafi „szarpnąć”. 





(gdy spotykamy przeciwników, walka staje się 
strategią turową z punktami ruchu potrzebnymi 
do wykonania kazdej czynności). Drugi to now- 
sze rozwiązanie, które daje szersze możliwości 
planowania, ale wymaga jednocześnie większej 
koordynacji Ii zręczności, polega na sterowaniu 
oddziałem na zasadzie „uzupełnianych pun- 
któw ruchu”. Nie uświadczymy tu podziału na 
tury, ale wciąż musimy liczyć się z konieczno- 
ścią obserwacji paska punktów ruchu. Trudno 
powiedzieć, który sposób jest lepszy. Na pewno 
zarówno jeden, jak I drugi ma swoje wady I zale- 
ty i pewnie kazdy z nich znajdzie zwolenników i 
przeciwników. Ja osobiście wolę ten pierwszy 
(chyba z racji przyzwyczajenia), ale mój brat 
całkiem sprawnie radzi sobie z tym drugim, 
gdyż jest bardziej dynamiczny i spektakularny. 
Cóż mogę napisać w podsumowaniu? „Fal- 
lout Tactics” jest zdecydowanie udaną grą, po- 
siadającą sporą głębię, ale niestety nie ustrzegła 
się kilku drobnych wpadek (patrz ramka Plu- 
sy—Minusy). Na pewno warto w nią. zagrać, 
tym bardziej, że masz wtedy okazję zapoznać 
się z poprzednimi częściami tej wspaniałej 
serii. Z drugiej strony spodziewałem się 
chyba czegoś Innego. Marzy mi się 
program równie grywalny, ale je- 
dnocześnie nieprzewidywalny 
jak „UFO: Enemy Unknown”, 
jednak w oprawie i złożoności 
„Fallout Tactics”. Na pewno 
tytuł ten posiada zdecydo- 
wanie więcej zalet niż 
wad, ale z przykrością 
muszę stwierdzić, że do 
miana superprzeboju tro- 
szkę mu jeszcze brakuje. 
A byt naprawdę blis- 
ko... BARON JACK 
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je, WYGRANIA: 
10 PS „FALLOUT TACTICS" 


Aby wziąć udział w losowaniu cęnnych nagród, WYŚlij kartkę pocztową z poprawną ME LL CL U, LTM NA ul. Marsa 6, 
04-202 Warszawa z dopiskiem „FAlLOUT TACHES”, nie później niż do 5 czerwca. Rozwiązanie kenkurshw numerze lipcowym. Powodzenia! 
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Kiedy pod koniec 1998 roku ukazała się zma część” 


„Tribes”, niewielu sądziło, 
że oto mamy do czynienia 
z nową jakością w grach 
multiplayer. 


M VVydawca: Sierra 

M Producent: Dynamix 

M Premiera: Czerwiec 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Play It 

M Strona WWW: www.playit.com.pl 
M VVymagania: Pentium II 300, 

64 RAM, akcelerator 3D zgodny 

z OpenGL, 250 MB HDD, Win 9x 


becnie wraz z premierą dwójeczki 
możemy wreszcie poczuć, że we- 
szliśmy w trzecie tysiąclecie także na 
tym polu (no przynajmniej mogą to 

poczuć nasi koledzy zza oceanu...). 
Czym jest „Tribes 2”, zapytacie? W kilku sło- 
wach można ją określić mniej więcej tak: zro- 
biona z ogromnym rozmachem, petna świeżych 
pomysłów, wystrzałowa i wyuzdana graficznie 
strzelanina FPP/TPP (tak, właśnie tak można to 
sobie ustawić) do gry w sieci lokalnej oraz lnter- 
necie (choć nie zapomniano i o pojedynczych 
graczach). Rzecz jasna, nowatorstwo „Tribes 2” 
docenią gracze, którzy nie mieli styczności z je- 
dynką (np. tacy jak ja) lub ci, co w gry multip- 
layer nigdy wcześniej nie grali (a są tacy je- 
szcze”). Starzy wyjadacze „Iribes” poczują się 
jak w domu, choć I oni na pewno nie będą za- 
wiedzeni. Co takiego zatem daje nam „Tribes 
2'? To niespotykana międzygalaktyczna i mię- 
dzyplemienna zadyma, w której nacisk położo- 
ny został zwłaszcza na zespołowe działanie na 
ogromnych (naprawdę ogromnych!) obszarach. 
Zrozumcie mnie dobrze: znajdziemy tu oczywi- 
ście wszystko co znają i cenią wielbiciele siecio- 
wych potyczek w „Unreal Tournament” czy 
„Quake Ill Arena”, a więc dynamiczną akcję, 
grupowe pojedynki czy wszystkie popularne try- 
by rozgrywki. Ponadto „Iribes” da nam dużo 
więcej I zmusi do... nigdy byście się nie spodzie- 
wali... myślenia. Gra jako się rzekto rozgrywana 
jest na ogromnych połaciach obfitych w lasy, 
wzniesienia, jeziorka i strumyki. Pod względem 
graficznym obszary prezentują się nadzwyczaj 
okazale. Biegać Ii skakać możemy po głębokich, 


Zabawa wyglądała mniej więcej tak: po zain- 
stalowaniu „Tribes 2” zaczął mi się ciągnąć je- 
den patch, później następny, potem był restart 
i kolejny patch, a potem jeszcze ze dwa. Trwa- 
ło to sporo czasu i już straciłem nadzieję, ale 
w końcu wszystko ruszyło bez najmniejszych 
problemów. Przyjemność, trudna do oddania 
w słowach, jaka płynie z gry w „Tribes 2” w 
pełni rekompensuje oczekiwanie na pomyślną 
instalację. Obecnie gra panów z Dynamix jest 
dla mnie numerem 1 sieciowych nawalanek! 
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"| Czasami bywa tak, że zwycięzca na- 


pawa się śmiercią swojej ofiary. 





zasnutych mgłą dolinach oraz kanionach, wzbi- 
jać się pod obłoki, wpadać z impetem w rwący 
nurt rzek. Dorzucono również wiele monumen- 


W grze dostępnych jest grubo ponad 10 na- 
rzędzi zagłady. Oto krótki przegląd kilku z 
nich: (zdjęcia można znaleźć w necie na ofi- 
cjalnej stronie Sierry) 

— podstawowe narzędzie zagłady. Po- 
biera energię, z której korzystają też jetpacki, 
więc ogranicza tym samym ich funkcjonalność. 
Wystrzeliwuje niewielką wiązkę pulsacyjną, któ- 
ra nie uczyni wrogom zbyt dużej szkody. Zaletą 
broni jest to, że nie kończy jej się amunicja. 

— Doskonała broń krótkiego zasię- 
gu, która razi wroga gradem pocisków w za- 
straszającym tempie. Z odległości broń nie 
wydaje się być użyteczna. 

— Wystrzeliwuje duże wiązki plaz- 


talnych budowli, które robią nieziemskie wprost 
wrażenie zarówno z zewnątrz, jak i od Środka. 
Do walki przeciwko sobie stają dwa plemiona: 
połączone siły homo sapiens oraz makabryczne 
hordy odrażających BioDerms, którym nie zna- 
ny jest strach. BioDermsi byli zresztą w odleg- 
tych czasach posłusznymi ludziom sługami, ale 
obecnie zbuntowali się i postanowili wykurzyć 
całe ludzkie tałatajstwo ze wszystkich poblis- 
kich planet. To dosyć smutne :). Podnieśmy 
więc rzuconą rękawicę i stańmy do niekończą- 
cej się walki. Tym, co najbardziej odróżnia „Iri- 
bes 2” od innych strzelanek FPP/TPP są bez 





wątpienia jetpacki. Mamy do wyboru trzy latają- 
ce kombinezony, z których każdy charakteryzuje 
się innym ciężarem, wytrzymałością i uzbroje- 
niem. Do tego dochodzi całe mrowie urządzeń 
pomocniczych, które należy stosować w czasie 
walki. Zabawa jest naprawdę wyśmienita. Za- 


NARZĘDZIA ZAGŁADY 


my, które w zetknięciu z przeszkodą momental- 
nie wybuchają, powodując spore zniszczenia. 
Eksplozja może uczynić również spore szkody w 
pobliżu. Dobra broń na daleki i średni dystans. 

— Zwany również Stormhammerem z 
ogromną prędkością wystrzeliwuje płaskie po- 
ciski w kształcie płaskich dysków. Mają one nie- 
ograniczony zasięg i ogromną moc. Praktycznie 
małe muśnięcie ciała wroga równa się natych- 
miastowej Śmierci. 

— Tej broni można używać 
jedynie ze średnim lub ciężkim skafandrem. 
Pociski wyrzutni sieją ogromne zniszczenie, 
ale są za to potwornie wolne, a i przeładowa- 
nie broni chwilę trwa. 


czynamy w naszej ogromnej bazie, wśród sprzy- 
mierzeńców (aaaa, zapomniałem Wam powie- 
dzieć, że w grze na jednej mapie może brać 
udział dużo ponad 60 osób (!) — i zapewniam 
Was, że to naprawdę robi zarąbiste wrażenie!). 
Baza najczęściej jest ogromną konstrukcją z 
ukrytymi głęboko pod ziemią, wąskimi tunelami 
| korytarzami, a jej kopuła wystaje wysoko, wy- 
soko ponad ziemię. Ma zazwyczaj kilka wyjść, 
a gdy już wydostaniemy się na zewnątrz... No 
cóż pisałem już, że dech zapiera. Grafika „Tribes 
2' jest bezwzględnie znakomita. Powierzchnia 
planetyy zmienne warunki atmosferyczne, 
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W grze mamy możliwość skorzystania z sześciu 
pojazdów podzielonych na dwie kategorie: tur- 
bograwitacyjne i naziemne. 
Do pierwszej grupy należą: 

— Myśliwiec obsługiwany przez jedną 
osobę. Ma zamontowane na pokładzie dwa dzia- 
ła, a jego wywarzony pancerz daje pilotowi szan- 
sę na przetrwanie nawet w większych bojach. 

— Bombowiec obsługiwany 
przez trzy osoby naraz (pilot, bombardier, strze- 
lec). Thundersword może zabrać na pokład 40 
bomb przeznaczonych do ostrzału celów na- 
ziemnych. Jest o wiele bardziej wytrzymały niż 
Shrike, ale za to mniej szybki i zwrotny. 

— Ciężki transportowiec, dość powolny, 
ale wytrzymały. Bierze na pokład pilota, strzelca 


ukształtowanie terenu, konstrukcje I budowle, 
jak również same sylwetki zawodników są do- 
skonałe. Także animacje postaci stoją na najwy- 
ższym poziomie. Popatrzcie np. na ginących. 
Upadają na wiele różnych sposobów, wyginają 
ciała w bólu i rozpaczy, drobią małe kroczki, po 
czym padają na ziemię. Z kolei zwycięzcy poje- 
dynków pastwią się nad trupami, kopią ciała I 
wykonują spektakularne gesty. „Tribes 2” oferuje 
to, co tygrysy lubią najbardziej, a więc całe sie- 
dem trybów rozgrywki wieloosobowej. Jest 
zwykty Deatchmatch, jak również spopularyzo- 
wany za sprawą „Quake— Capture The Flag”. Z 
nowszych możemy zapoznać się z Siege (są 
dwie drużyny; jedni się bronią, drudzy atakują, 
a kiedy najeźdźcy dotrą do ukrytego wyłączni- 
ka, zdobywają punkt i teraz oni przyjmują po- 
zycje obronne). W trybie Capture and Hold 
chodzi o to, aby dotrzeć do pewnego punktu I 


utrzymać go jak najdłużej w gradzie ognia dru- 
żyny przeciwnika. Z kolei tryb Rabbit to polo- 
wanie na królika. Polega ono na tym, że jeden z 
zawodników ma flagę I ucieka z nią, a inni mu- 
szą mu ją odebrać. W trybie Hunters chodzi o 
to, aby zabrać z bazy wroga jak największą 
ilość wrogich flag i donieść je do określonego 
punktu. Ostatni rodzaj zabawy, czyli Bounty 
wydaje mi się najciekawszy. Każdy z zawodni- 
ków ma przydzielonego innego gracza z prze- 
ciwnej drużyny, którego musi zabić. Gdy to 
uczyni, ma kolejny cel. Cała frajda polega na 
tym, że Ciebie też ktoś goni i na ogól nie masz 
bladego pojęcia, kto urządził to polowanie. Jak 
widać walka jest urozmaicona i można na- 
prawdę nieźle się wyżyć w podniebnych zma- 
ganiach. Jakby tego było mało, autorzy pomyś- 
leli również o znakomitej i funkcjonalnej broni 
(plasmaguny, wyrzutnie rakiet, defensory itp.), 
powerupach (moduły naprawcze, moduły 
obronne itp.) oraz pojazdach. Broń i powerupy 
da się zmieniać w czasie walki (przy sobie 
można mieć w danym momencie ograniczoną 
ilość), ale najciekawsze są pojazdy. Jest ich w 
sumie sześć (od catkiem małych ścigaczy po 
ogromne czołgi) I wszystkie można osobiście 
pilotować. Największą radość sprawia jednak 
fakt, że kilka można obsługiwać we dwie, a na- 


Po prostu wszystko. 


Wolne łącza w Polsce. 
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Gra doskonała zarówno pod 
względem graficznym, muzy- 





i czterech pasażerów, którzy mogą w dalszym 
ciągu korzystać ze swojej broni w czasie lotów. 
Druga grupa pojazdów to: 

— Ulubiony pojazd snajperów i zdobywców z 
flag. Osiąga niesamowite prędkości, a jego piloci TY uiikua ra 
uchodzą na polu bitwy za psychopatów i kamikaze. 

— Ciężki czołg, który z powodzeniem 
może bronić bazy, jak i stanowić pojazd wspar- A 
cia. Obsługiwany przez dwóch ludzi (kierowcę i < E 
strzelca), może strzelać dwoma rodzajami pocis- u | 
ków w zależności od potrzeb i preferencji graczy. 

— To rodzaj mobilnej bazy. Ten pojazd 
obsługuje jedynie kierowca. Biorąc pod uwagę 
jego szybkość jest dość dobrze opancerzony, 
choć pozbawiony jakiejkolwiek broni. Należy za- 
tem wysyłać go z eskortą. ś 


OI 


wet więcej osób. Wskakujesz do takiego np. 
czołgu, siadasz za sterami i prujesz przed sie- 
bie. Nagle do kabiny spada z nieba kumpel z 
ekipy (musi mieć niezłego cela i znakomicie 
posługiwać się jetpackiem). Teraz w dalszym 
ciągu Ty sterujesz, a on pruje z działa do wro- 
gów jak do insektów! Wow! To się nazywa ak- 
cja! „Tribes 2” w rozgrywce wieloosobowej na- 
prawdę rządzi. Jedyną wadą gry, I właściwie 
związaną zasadniczo z systemem interneto- 
wym panującym w Polsce, jest powolność 
łącz. Gracze z Polski mogą mieć więc utrudnio- 
ny dostęp do rozrywki najwyższego rzędu. Ja 
grałem na łączu stałym i nigdy nie zapomnę 


PLUSY | 


Niebywała dynamika walk. 

Ogromne mapy, na których toczą walki 
naprawdę liczne drużyny. 

Duży wybór broni i ich konfiguracji. 

Sporo urozmaiconych trybów rozgrywki. 

Grafika, której nie powstydzi się QIII Arena. 

Możliwość używania pojazdów I 
sterowania nimi w kilka osób. 

Klimatyczna rockowa muza! 


MINUSY 


Słabo rozbudowany tryb dla jednego gracza. 

Mała inteligencja botów. 

Duże poziomy mogą sprawiać kłopot 
początkującym graczom. 

Gra ma niewiarygodne wymagania 
systemowe. 
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tych chwil. Ale... nie ma tego złego..... Autorzy 
„Mibes 2” pomyśleli również o graczach bez 
dostępu do pajęczyny. Po pierwsze można grać 
po LAN= ie, a po drugie w trybie single (jedynie 
w pięciu misjach treningowych) lub na mapach 
z botami. Te ostatnie choć do super mocnych 
nie należą, to początkującym mogą zajść trochę 
za skórę. Chociaż został dodany tryb single (to 
miło ze strony autorów), nie zmienia to faktu, że 
„Iribes 2” to gra przeznaczona dla trybu multi. 
Nie będę ferował wyroków w stylu: „Tribes 2” 
jest lepszy od...., powiem tylko, że jest doskona- 
ły i jedyny w swoim rodzaju. Na świecie pro- 
gram ten odniósł już spektakularny sukces. Mo- 
że teraz pora na Polskę. MASTERMIND 
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'*W. trybie Multiplayer aż 
3 64 graczy jednocześnie 
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Kiedy w 1999 roku na rynku ukazała się gra „The Sims”, będąca swoistym 
„symulatorem życia”, nikt chyba nie przypuszczał, że podbije ona serca milionów 


ludzi na całym świecie, inicjując przy tym powstanie nowej „manii” — simo-manii. 
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Balanga, poza wieloma elementami 
wyposażenia domu wpływającymi na 
samopoczucie Simów, dostarcza także nowych 
możliwości z dziedziny kontaktów 
międzysimowych. Nie zawsze jednak spotkanie 
kilku Simów w jednym miejscu musi zakończyć 
się zawiązaniem nowych przyjaźni. Nieraz, 
zamiast tego, impreza może zakończyć się 
ogólną awanturą, spowodowaną różnicami 
zdań i gustów. No cóż. Takie jest życie. 
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M Wydawca: EA 

M Producent: Maxis 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: IM Group 

M Strona WWW: www.thesims.com 
M VVymagania: P233, 32MB RAM, 
280MB HDD, gra „The Sims” 
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podstawowej wersji gry, czyli „The Sims” i nie 
potrzebuje zainstalowanego _„Swiatowego 
Zycia. Nie znaczy to jednak, że z nim nie 
współpracuje. Przeciwnie, połączenie obu tych 
dodatków sprawi, iż gra stanie się o wiele 
ciekawsza i znacznie bardziej rozbudowana. 
Dodam tu, że w przypadku chęci korzystania z 
obu dodatków, producent gry zaleca instalację 


d tamtej pory, wraz z ciągłym 
wzrostem popularności „The Sims”, 
zaczęły pojawiać się nowe, związane 


z tą grą gadżety w postaci BALANGI, po wcześniejszym zainstalowaniu 
programów pozwalających na „Swiatowego Zycia”, tzn. w kolejności: The 
samodzielne tworzenie przedmiotów i Sims>Światowe Zycie> Balanga. 


„skórek” postaci. Jak grzyby po deszczu 
powstawały coraz to nowe witryny 
internetowe, poświęcone „Simom”, oferujące 
masę „stuffu” stworzonego przez miłośników 
gry. Po kilku miesiącach od premiery „The 
Sims”, firma Maxis — producent gry, wydała 
oficjalny krążek z dodatkami, zatytułowany 
„The Livin" Large” (Światowe Zycie), 
uszczęśliwiając tym samym rzeszę fanów tej 


A co nowego oferuje dodatek BALANGA? 
Otóż, już na samym początku gry zauważycie, 
że dołożono wiele nowych „skórek”, czyli 
postaci, spośród których będziecie mogli 
stworzyć Swoją rodzinę. Kiedy już tego a 
dokonacie, przyjdzie pora na | 
wybudowanie nowego domu. Oczywiście 
istnieje możliwość zamieszkania któregoś z | 
już istniejących, ale najwięcej radości 


symulacji. Obecnie można odnieść wrażenie, sprawi zapewne samodzielne 
że wrzawa towarzysząca ukazaniu się „The zaprojektowanie i wybudowanie od 
Sims” nieco przycichła. Może, jednak nie podstaw budynku, w. pełni 
znaczy to wcale, że gierka straciła na odpowiadającego Waszemu 


popularności. Wciąż istnieje rzesza ludzi 
wiernych swoim „Simom”, licząca po cichu 
na ukazanie się kolejnych, wypchanych po 
brzegi, oficjalnych płytek jeszcze bardziej 
rozszerzających ich wersję tej gry. I oto w 
kwietniu tego roku ich marzenia stały się 
rzeczywistością. Maxis wydała kolejny 


gustowi. | tu będziecie mieli 
szerokie pole do popisu, gdyż 
wprowadzono wiele nowych 
stylów  architektonicznych. 

Bardzo bogata oferta nowych 
ścian, podłóg, tapet, 
schodów, kolumn i ogrodzeń 


dodatek pf. „Bafanga” (The Sims: House umożliwi stworzenie np. 
Party) i to właśnie o tym, co on oferuje będzie chałupy rodem z Dzikiego 
poniższy tekst. Zachodu, wesołego i 

Przede wszystkim nadmienić trzeba, że kolorowego domu a'la 
BALANGA jako dodatek wymaga oczywiście  'dzieci kwiaty” czy 


Gry Komputerowe Maj 


LĄ 


NDIBE „ŻY. 












DE ZY zy OBAJ (APA "AKG  DEAGED Ue 
:ę rd 3 BOA ud PI JT" 1 
; i 4 p | AA POZWIE. a. 
= 4 z i 4. ABE , R AE 
Lg” BY 0 2PERE m a 
R. = , lór4 „r aw " o 
j M "2 " . q 
R e h BS: W b „4 
m | 
i 
pn E t 
| X 
| 


"| Te sferyczne, 
ELICIE 437, 


to nic innego jak 
bańki mydlane. 





futurystycznej struktury na miarę XXI wieku. Do 
urządzenia naszego pustościanu przewidziano 
ponad 100 nowiutkich przedmiotów. Wiele z 
nich może odpowiadać stylowi, w jakim 
utrzymana jest nasza posiadłość. Na przykład, 
do rancza rodem z Dzikiego Zachodu 
przydatne okażą się lampy naftowe, nastrojowo 
oświetlające wnętrze domu, słomiane fotele, 
ognisko przed budynkiem czy mechaniczny byk, 
będący namiastką prawdziwego rodeo. 
Ponadto, okolice takiego domu można 'upstrzyć 
saguaro, które staną się świetnym dopełnieniem 
klimatu. Bez względu na styl domu, w którym 
zamieszkają nasi Simowie, będą oni 
potrzebować relaksu i rozrywki po 
pracowitym dniu, spędzonym w 
robocie. Już wcześniej mogli 
odprężyć się melancholijnie rzępoląc 
na pianinie lub szarpiąc struny nowo 
nabytej gitary co pozytywnie 
wpływało na ich samopoczucie, jak | 
na stosunki towarzyskie. Teraz mamy 
okazję pójść o krok dalej. BALANGA 
jĄ jest ' zaprojektowana ' przede 
| wszystkim po to, aby 

przypomnieć Simom lata ich 

młiodości i umożliwić powrót 
do hucznych zabaw, 
organizowanych kiedyś w 
szerokim gronie przyjaciół. Tak 
więc, do rozkręcenia balangi z 








prawdziwego zdarzenia 
przydadzą się przeróżne 
akcesoria, ' zaprojektowane 


specjalnie pod tym kątem i 
pozostające do dyspozycji 
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| A to drodzy 
Państwo jest 
prawdziwy 
teleport. Zdjęcia 
nie kłamią. 


gracza oraz jego Simów: począwszy od 
podświetlanego parkietu poprzez odpowiedni 
sprzęt nagłaśniający I barek pełen trunków, po 
obficie zastawiony stół, obsługiwany przez 
wynajętego, profesjonalnego barmana. No 
właśnie. Poza ponad setką nowych 
przedmiotów, bogatą ofertą Ścian i podłóg 
oraz czterema nowymi okolicami, gotowymi 
do zasiedlenia, będziemy mieli do czynienia z 
nowymi, niekontrolowanymi przez gracza 
(niezależnymi) postaciami. Poza 
wspomnianym już barmanem, z którego usług 
będziemy mogli skorzystać, niewykluczone, iż 
okaże się, że na naszym przyjęciu pojawi się 
mim. Jednak w takim przypadku nie wróży to 


nic dobrego. Jest on swoistym wyznacznikiem: 


jakości zabawy, a raczej, co tu dużo mówić — 
jej braku. Jego obecność oznacza, że balanga 
jest zbyt smętna i prowokuje do wzięcia 
Spraw 'w swoje ręce.  Odpowiednim 
rozwiązaniem może okazać się zatrudnienie 
tancerki  wyskakującej z tortu, która 
skutecznie ożywi towarzystwo, a zarazem 
przepędzi zwiastującego nudę mima. Dodać 
muszę, iż prawdziwa impreza rozpocznie się 
dopiero wtedy, gdy będziemy mieli co 
najmniej pięciu gości. Gracz może także 
wybrać styl, w jakim impreza się odbędzie. 
istnieje kilka wariantów: zorganizowanie 
dyskoteki techno, zabawy w gorących 


rytmach, tańców w stylu country czy 


urządzenie balu maskowego. 


| Wygląda na 
strzał, jednak to 
tylko niewinne 
pieszczoty. 
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Podsumowując, dzięki sporej ilości nowych 
przedmiotów, możliwości wyboru stylów 
architektonicznych, spośród których wybierzemy 
ten odpowiedni dla naszej posiadłości I nowym 
postaciom niezależnym, jedyne co nam 
pozostanie to rozwinięcie skrzydeł wyobraźni i 
zorganizowanie Simom balangi, której długo nie 
zapomną. BALANGA, poza wspomnianymi 
wyżej, zupełnie nowymi przedmiotami, nie 
zmienia nic, jeżeli chodzi o grafikę gry. Wygląd 
panelu sterowania również nie ulegt zmianie. 
Podobnie jak „Swiatowe Zycie”, obsługuje dwa 
tryby graficzne: 800x600 i 1024x768. 

l na koniec pozostaje dodać jako 
ciekawostkę, że producenci gry umieścili na 
płytce, ich zdaniem, najlepsze przykłady 
„skórek” wykonanych przez samych graczy oraz 
jako bonus — kilkanaście obiektów i „skinów” 
ze strony thesims.com. AR 
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EM Lokalizacja. 

EM Niska cena. 

E Zabawna. 

m Duża grywalność. 
M Śmieszna grafika. 


m Gorsza od pierwowzoru. 
E Niezmieniona grafika. 








m Za: Kolejna porcja nowych przedmiotów | zapewne cała rzesza fanów WERDYKT 


I mozliwości. 


„The Sims” z niecierpliwością 


E Przeciw: Mogłoby być więcej obiektów | oczekiwała nowego dodatku 


wyposażenia mieszkania. do tej gry. I oto on. = 
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Ciemne chmury gromadźcie się nade mną! Wichry szalejcie w przestworzach! Rwą- 


ce strumienie występujcie ze swych koryt! 


M Vydawca: Dynamic Multimedia 

M Producent: Nebula Entertainment 
M Premiera: Juz jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: Top Ware 

M Strona WWW: www.topware.pl 

EM VVymagania: Pentium 200 MMX, 
32MB RAM; CD-ROM x8, karta dźwię- 
kowa pod DirectX, Win95/98/2000 


a, Ahivoges, kapłan wszechmocnego de- 
mona Azogaraza obiecuję wypełnić nakaz 
mojego Pana. Odnajdę Czarnego Smoka i 
dostarczę mu dusze niewinnych, które 
powiększą siłę i moc mojego władcy. 
„Resurrection: The Return Of The Black Dra- 
gon” należy do spopularyzowanego przygodami 
Lary Croft gatunku TPP którego akcja rozgrywa 
się w Świecie fantazy. W odróżnieniu jednakże 
od przygód seksiastej pani archeolog, które, 
zwłaszcza ostatnimi czasy, nieświeże są niczym 
trzytygodniowy twarożek, Resurrection proponu- 
je dość nowatorskie podejście do rozgrywki, 
zwłaszcza jeśli chodzi o fabułę. Oto bowiem 
przed nami do przemierzenia olbrzymie obszary 
i ogromne miasta Sagras, Airos oraz Siul. W ja- 
kim celu będziemy się po nich szwendać zapyta- 
cie? Już odpowiadam. Historia przedstawia się 
mniej więcej tak: Zły demon Azogaraz, pragnący 
zawładnąć duszami niewinnych ludzi, potrzebu- 
je do tego celu Świątyni i artefaktu, zwanego 
Czarnym Smokiem. Jego słudze, kapłanowi Ahi- 
vogesowi udało się odnaleźć Smoka i był już 
bliski założenia Świątyni w mieście Siul, ale Pa- 
ladyni wiedzieli o niebezpieczeństwie, które 
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trzy postacie. Należą one do różnych stron kon- 
fliktu (i tu właśnie upatruję sporego nowatorstwa 
gry). Na przyktad pierwszą misję odbędziemy w 
skórze Domenicusa, sługi Ahivogesa, który ma 
wtargnąć do rezydencji Bertranda i otruć go, za- 
nim ten pokrzyżuje plany kapłana Azogaraza. 
Potem spotkamy Gaua, zakutego w zbroję ryce- 
rza, jednegó z najlepszych herosów w świcie 


"/_Upppss, myślałam, że te 
mieczyki to atrapy. 





jako się rzekło, na zmianę, w jednej misji wciela- 
jąc się w Domenicusa wycinamy w pień świtę 
Bertranda, w innej z kolei kierując Daiko, wybi- 
jamy zastępy nieumarłych sług Azogaraza. Przy- 
znać należy, że gra nabiera dzięki takiemu zabie- 
gowi smaku i nie staje się monotonna. Każdy z 
naszych bohaterów działa, rzecz jasna, inaczej, 
dysponuje różną bronią i inaczej zachowuje się 








— Bękart Azogaraza i młodej wie- 
dźmy. Jest bezwzględnie posłuszny swojemu oj- 
cu, choć wcale nie darzy go zbytnią sympatią. 
Posiada niezwykłe umiejętności bestii: kryje się 
w cieniach, porusza bezszelestnie niczym kocur. 
Jego specjalną umiejętnością jest zdolność przy- 
czepiania się do sufitów i posuwania po nich. 
Może dzięki temu znaleźć się bezpośrednio nad 
swoją, niczego się nie spodziewającą ofiarą i za- 
bić ją nagłym zeskokiem oraz jednym pociągnię- 
ciem szponów. 

— Najlepszy rycerz w Królestwie Airos. Król, 
biorąc pod uwagę jego lojalność, powierzył mu 


delikatną misję. Ma wyruszyć do Sagras i ustalić 
przyczynę choroby księcia Bertranda, a następnie 
pojmać osobę za nią odpowiedzialną. Gau jest 
bez wątpienia najlepiej uzbrojonym bohaterem. 
Jego ciężka, stalowa zbroja wbrew pozorom nie 
przeszkadza mu walczyć szybko i dynamicznie z 
przeważającą liczbą wrogów. 

— Psychiczna łowczyni wysłana przez Pal- 
ladynów z Siul. Jej predyspozycje telepatyczne 
pozwalają jej zdążać za posiadaczem Czarnego 
Smoka i tropić sługi Azogaraza. Dysponuje po- 
nadto sporymi umiejętnościami magicznymi, 
umożliwiającymi jej rzucanie silnych pocisków 


magicznych z dużej odległości. Specjalną umiejęt- 
nością Daiko jest niewidzialność. 

— Po wygnaniu przez Palladynów z 
Siul uparcie zdąża na południe z wyznawcami de- 
mona, by tam znaleźć miejsce dla Czarnego Smo- 
ka I świątyni Azgarazara. 

— Wszechpotężny Demon Zła, żyjący 
we mgle i ciemności. Ma wiele wcieleń, z których 
jednym jest Czarny Smok, mający mu pomóc roz- 
pętać chaos na świecie. 

— $yn króla Airos i członek rady królew- 
skiej Sagras. Podstępnie otruty, wkrótce po przy- 
byciu Ahivogesa do stolicy Sagras. 


spadłoby na krainę i wygnali Ahivogesa. Podró- 
żował on czas jakiś na południe, aż dotarł do Sa- 
gras. lam udało mu się przekonać króla i zdobył 
pozwolenie na budowę świątyni, co też niezwło- 
cznie uczynił. Jednakże zięć króla Sagras, książę 
Bertrand z Airos dowiedział się o niebezpieczeń- 
stwie i przybył do miasta, aby uświadomić jego 
wagę królowi. Teraz po raz kolejny siły zła i dobra 
stanąć mają do bezwzględnej i zaciekłej walki. 
W grze przyjdzie nam się wcielać na zmianę w 
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Bertranda (wyruszy on na poszukiwanie odtrutki 
dla swojego pana). Trzecią postacią, którą przy- 
jdzie nam kierować, jest Daiko. Ona (on?) — wy- 
baczcie mi tę niepewność, ale wygląda jak ko- 
bieta, jeśli wiecie o co mi chodZi..., a w instrukcji 
opisana została jako mężczyzna — jest wysłan- 
nikiem Paladynów z Siul. Musi odszukać Ahivo- 
gesa, aby udaremnić jego niecne plany. Mamy 
zatem dwie postacie, stojące po stronie dobra i 
jedną na wskroś złą. Kierować nimi będziemy, 


w walce. Domenicus ma długie szpony, którymi 
razi wrogów do krwi. Potrafi ponadto chodzić po 
sufitach i znienacka atakować swoich wrogów, 
nie pozostawiając im czasu na ucieczkę lub 
obronę. Dao jest biegły w sztuce walki mieczem. 
Ma niespotykaną siłę I sprawność fizyczną, które 
pozwalają mu kręcić młynki nawet w obecności 
kilkunastu wrogów naraz. Jego męstwo nieraz 
pozwoli mu wyjść z najtrudniejszej opresji. Z ko- 
lel Daiko, która ma niezwykle intensywnie rozwi- 
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nięte zdolności mentalne, preferuje walkę na od- 
ległość. Może dzięki temu razić wrogów magią z 
dystansu, nie narażając się na ich ostrą broń. la- 
kie zróżnicowanie bohaterów wymusza na grają- 
cym stosowanie różnych taktyk w czasie jednej 
rozgrywki i jest to, trzeba przyznać, dosyć atrak- 
cyjne podejście. Jednak na tym nowatorstwo 
„Ressurection” bynajmniej się nie kończy. Grę 
można rozgrywać w dwóch trybach, na trzech 
poziomach trudności. Pierwszy tryb, Adventure 
jest tym, co opisałem do tej pory. Mamy tutaj 
możliwość rozegrania 8 rozdziałów, z których 
każdy kolejny jest dłuższy i bardziej skompliko- 
wany od poprzedniego. Zawitamy między inny- 
mi do rezydencji Bertranda, kuźni Ogulla, Zaklę- 
tego Miasta pełnego Zombich i Truposzy, zwie- 
dzimy świątynię w mieście Airos I stawimy się w 
forcie Azogaraza. Z kolei drugi tryb, zwany Fight, 
to po prostu... fight. Tutaj mamy możliwość 
zmierzenia się na arenie z przeciwnikami napo- 
tkanymi do tej pory podczas rozgrywki Adventu- 
re. Dzięki temu tryb Fight staje się jak gdyby po- 
lem doświadczalnym dla stosowania różnych 
taktyk przeciwko wrogom, z którymi mieliśmy 
do czynienia w trybie Adventure. Po prostu gdy 
w czasie rozgrywania części fabularnej gry jakiś 
przeciwnik, np. Mnich, sprawi nam niebotyczną 


„Nudnawo bywa, to trzeba 
przyznać. W zasadzie idzie 
się wciąz do przodu i wal- 

czy z wrogami” 


trudność, nic nie stoi na przeszkodzie, aby roz- 
prawić się z nim na arenie i poznać jego styl wal- 
ki, by potem bez trudu pokonać go w jednej z 
misji. A przecież pojedynki w czasie gry wcale 
do łatwych nie należą. Na swej drodze spotyka- 
my bowiem różnych wrogów, z których każdy 
walczy nieco inaczej i posługuje się innym narzę- 
dziem zagłady. Nie raz złączymy się w ferworze 
walki z bezwzględnym Kapitanem, metaliczną 
Automatą, zainfekowanym Truposzem, uzbrojo- 
nym w widły Zombiakiem, miotającym ogniste 
kule Diakonem, nawiedzonym Księdzem czy 
bezwzględnym Goblinem. Menażeria wrogów 
jest naprawdę spora i nie można na tym polu za- 
rzucić autorom lenistwa. Na szczęście nasi bo- 
haterowie nie pozostają w starciach na straco- 
nych pozycjach. Po plerwsze dysponują sporym 
zapasem energii witalnej (można ją uzupełniać 
popijając specjalne eliksiry). Po drugie mogą do 
woli korzystać z energii magicznej (mana), której 


M Za: Ciekawa fabuła i sposób rozgrywki. 
Nastrojowa muzyka. 


M Przeciw: Liczne bugi, brak NPC—ów. 





poziom sam się po pewnym czasie odnawia. 
Najważniejsze jednak jest to, że potrafią bardzo 
dobrze władać bronią oddaną do ich dyspozycji. 
Autorzy zastosowali w systemie walki Kessure- 
ction znane fanom bijatyk combosy. Nie są to 
może zbyt mocno wyrafinowane ciosy I pchnię- 
cia, tym niemniej trzeba poświęcić trochę czasu, 
aby je opanować. Natomiast efekt końcowy wy- 
daje się być wart włożonej pracy. Dzięki takiemu 
podejściu taki, dajmy na to Gau, nie siepie bez- 
myślnie mieczem (jak miał to w zwyczaju boha- 
ter „Crusaders of Might and Magic ), ale robi 
uniki, zasłony, piruety i tym podobne atrakcje. 
Nie bez kozery przywołałem tutaj „Crusaders of 
Might and Magic”. Jest niestety jeden aspekt 
„Ressurection”, który wydaje się bliźniaczo po- 
dobny do wspomnianego tytułu. Pamiętacie nie- 
bywałą monotonię „CoMM”? No właśnie... W 
„Ressurection” nie jest może aż tak źle, ale nu- 
dnawo bywa, to trzeba przyznać. W zasadzie 
idzie się wciąż do przodu i walczy z wrogami 
(znane jest to z większości gier tego typu), ale lo- 
kacje, które się odwiedza, są bardzo niedopraco- 
wane. | nie chodzi mi o kwestie graficzne, ale O 
fakt, że miasta, miasteczka i wioski są jakby... 
umarłe. Jest tam pusto jak w sklepach za komu- 
ny. Trochę to irytuje, zwłaszcza że gdyby powrzu- 
cać do zabawy jakieś dodatkowe — neutralne 
postacie, mogłyby one jakoś wspomóc bohate- 
ra/ów lub zagmatwać fabułę. To niestety nie jest 
jedyny zarzut, jaki. mam do postawienia „Ressu- 
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M Ciekawy sposób prezentacji fabuły. 

M Trzech bohaterów o zróżnicowanych — * 
umiejętnościach. 
M Nastrój I klimat. 

m Nastrojowa muzyka. 

M Domenicus, jego szpony i chodzenie 

po sufitach! 


A 


M Puste i wyglądające na sterylne lokacje. 

M Zbyt krótka. 

M Grąfika mogłaby być lepsza. 

M Brak głosu lektora w czasie przerywników 
filmowych. 

EM Niezbyt duża liczba broni i przeciwników. 











rection”. Otóż w czasie przerywników filmowych 
wyświetlane są jedynie teksty, co jest już dziś 
sporym anachronizmem. Kolejny minus to fakt, 
że prowadzone postacie zwykły czasami bloko- 
wać się w najmniej oczekiwanych momentach i 
miejscach. A to za jakąś chałupą, a to przy krześ- 
le lub w pobliżu studni. Nie wspominatbym o 
tym fakcie, gdyby były to sporadyczne bugi. Nie- 
stety w grze jest tego pełno i z pewnością kwalifi- 
kuje się to do jakiegoś ostrego patchowania. Naj- 
wyraźniej jednak autorzy bardzo się śpieszyli z 
wydaniem gry, a szkoda. Podsumowując trzeba 
rozstrzygnąć czy gra jest warta kupna, czy też ra- 
czej nie. Wszak mieliśmy ostatnio kilka tytułów o 
podobnym klimacie (by wspomnieć „Rune” I 
„Blade of Darkness”). Powiem w ten sposób: gra 
nie jest pozbawiona kilku mniej lub bardziej po- 
ważnych wad, ale gra się w nią przyjemnie i w 
sumie wykonanie stoi na wysokim poziomie. 
Jeśli cena nie przekroczy 40 złotych, warto się 
nią zainteresować. MASTERMIND 


Gra się przyjemnie, choć po raz MAMZTALŚB 
kolejny żałuję, że autorom za- 
brakło wytrwałości i kilku po- 


mysłów. A 
NOSZA TYRA LES HE Crusaders of Might and Magic Hi Rune 0 
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„Gwiezdne Wojny” są fenomenalne, to już prawdziwy 
kult! Ale czy chęć wyciśnięcia z nich ostatniego grosza, 


M VVydawca: LucasArts 

M Producent: Factor 5 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 189.00 

M Dystrybucja: LEM 

M Strona WWW: www.lucasarts.com 
M VVymagania: PII 233, 64MB RAM, 
4x CD-ROM, Win 95/98/ME/2000 


o i stało się. LucasArts uraczył nas ko- 

lejnym produktem, opatrzonym szyl- 

dem „Star Wars”. Czy możemy już 

wpadać w totalną euforię? Radzę się 

wstrzymać do czasu przeczytania tej re- 

cenzji. Owszem kolejna gra, nawiązująca do 

słynnej serii wpływa zapewne na wzrost poziomu 

adrenaliny u fanatyków „Gwiezdnych Wojen” i 

dla nich żadna recenzja nie zadecyduje o kupnie 

tej gry. Istnieje jednak wielce pokaźna grupa gra- 

czy nie będących fanatycznymi wyznawcami te- 

go kultu i właśnie z myślą o nich napi- 

sałem tę recenzję. 

Grając w 4 

„Battle for 

Na- 
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nie zaszkodzi szkodzi wizerunkowi gwiezdnej sagi? 


" Rzadkość. Tylu idiotów w 


tym samym miejscu i czasie. 





boo” nie mogłem oprzeć się wrażeniu, że mam do 
czynienia z ulepszonym i trochę zmodyfikowanym 
przebojem sprzed lat, a mianowicie „Rogue 
Squadron”. Czy pamiętacie jeszcze tę grę? Od pre- 
miery przygód szwadronu do zadań niemożliwych 
minęły dobre trzy lata. Gra była wielkim przebo- 
jem. Wspaniała graficznie, o dużej grywalności, z 
szybką, wartką akcją od razu zyskała 

sobie wielką rzeszę zwolenników. A 

tak już jest poukładany 

















ten świat, że jeśli coś jest dochodowe, to przecież 
nie wolno zmarnować okazji. Skoro po dwudzie- 
stu pięciu latach George Lucas powrócił do kręce- 
nia kolejnych odcinków „Gwiezdnych Wojen”, to 
nadarzyła się okazja, by wydać kilka gier kompu- 
terowych, bazujących na fabule filmu. Tak też się 
stalo i oto mogła zagościć na naszych kompute- 
rach gra „Star Wars Episode I: Battle For Naboo”. 
Z założenia produkt ten jest więc kolejnym z cyklu 
„wyciągnąć ile się da”. 

Przy całym uznaniu i szacunku dla twórczości 
zarówno Georga Lucasa, jak i Luca- 
sArts, moim zdaniem ten naj- 
nowszy produkt na pewno nie 
powtórzy sukcesu 
swojego 


przednika. Dla- 
czego? Już wyjaśniam. Po pierwsze gra jest zdecy- 
dowanie za krótka. Wprawny gracz może ukoń- 
czyć ją w niespełna trzy godziny, a nie będzie to 


=. dużo zabawy, jeśli wziąć pod uwagę cenę 189 


zł. Kolejny minus to poziom trudności. Zmniej- 
szono go do granic możliwości. W ten sposób 
zatracono klimat „Rogue Squadron”. Czy pamię- 








[W kosmosie zawsze 
jakaś wiązka laserowa 
jest bezpańska. 


tacie jak ciężko było tam przetrwać na polu bitwy? 
Tutaj niestety z takimi atrakcjami się nie spotka- 
my. Sztuczna inteligencja przeciwników jest bar- 
dzo niska. Każdy oponent działa według określo- 
nego schematu, którego rozpracowanie zajmuje 
kilka minut. Jeżeli wiemy już jak walczyć, to pora- 
dzimy sobie nawet i z 10 agresorami naraz. Cza- 
sami na polu bitwy wspomagają nas sojusznicy. 
Jednak na ich pomoc za bardzo nie ma co liczyć. 
Od czasu do czasu może i kogoś rozwalą (przy- 
padkiem?), ale swojego życia raczej nie ma sensu 
im powierzać. Walczą tak nieudolnie, jak kompu- 
ter — długo i bez efektu. Co do misji, to tutaj także 
nie znajdziemy nic odkrywczego I nowatorskiego. 
Dostajemy pakiet standardowych zadań typu: 
ochrona konwoju, odbicie więźniów, samotny rajd 
na placówkę wroga czy zniszczenie określonego 
celu. W tym także mamy do wykonania dwie mli- 
sje w kosmosie. Brawo za inwencje, szkoda tylko, 
że coś po drodze nie wyszło. Ostatecznie walcząc 
w przestrzeni kosmicznej bywają duże problemy z 
namierzeniem wroga, co jest dość irytujące. 

Za to fajny pomysł to zdarzająca się czasami 
możliwość zmieniania pojazdów w samym środku 
walki w specjalnych hangarach. | tu dochodzimy 
do jednej z najważniejszych rzeczy w grze: Środ- 
ków transportu. W „Battle of Naboo” przyjdzie 
nam zasiąść za sterami śmigaczy, myśliwców, 
bombowca, a także łodzi skradzionej Federacji 
Handlowej. W sumie liczba pojazdów nie jest mo- 
że zbyt imponująca, ale już chyba nic innego nie 
można było wymyślić. To, czym dysponujemy, 
spokojnie wystarcza do ukończenia wszystkich 
misji. Mają one charakter przyczynowo-skutkowy, 


przez co tworzą fabułę. Szyta 
grubymi nićmi, naiwna historia 
ma nam prezentować to, co 
działo się na Naboo po ucieczce 

Amidali. Nic dodać, nic ująć. 

Cała fabuła stoi na tym samym (czyli niezbyt wy- 
sokim) poziomie, co historia przedstawiona w fil- 
mie. No cóż, w takich grach stawia się przede 
wszystkim na grafikę, grywalność i akcję, a nie na 
ciekawą i porywającą fabułę. Na tym polu (może 
poza akcją) widać wyraźnie działanie mocy. Grafl- 
cy odwalili kawał dobrej roboty, czego nie da się 
nie zauważyć. A te efekty świetlne, towarzyszące 
wystrzałom i wiązkom lecących laserów, to po 
prostu kwintesencja mocy. 

Podsumowując ,,Star Wars Episode |: Battle 
for Naboo” muszę stwierdzić, że jest to powie- 
lenie starego pomysłu, Świetna grafika i logo 
„awiezdnych Wojen”! To w dzisiejszych cza- 
sach niestety zdecydowanie za mało by zado- 
wolić graczy. Miejmy nadzieję, że następny 
produkt bazujący na tym co działo się dawno, 
temu w odległej galaktyce okaże się lepszy. 
Niech zatem Moc będzie ze wszystkimi praco- 
wnikami LucasArts. W końcu, by zrozumieć, że 
ciężka praca zawsze popłaca, nie trzeba wcale 
przechodzić treningów Jedi. PAMP 


Grafika, temat, grywalność. 


Za krótka, za prosta, niezbyt 
ciekawa I szybko się nudzi. 


NETLDULYAA LIĄ_  Stariancer 














Coś dla fanatyków Star Wars, 
reszta może sobie odpuścić. 





Kolorowa I wspaniała grafika. 

Logo Star Wars. 

Wielka miodność gry. 
Różnorodność pojazdów. 

Pomysł osadzenia akcji w kosmosie. 
Efekty świetlne. 
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Za krótka — przejście jej zajmuje niecałe 
3 godziny. 

Za prosta — bywa, że już w pierwszym 
podejściu mozna zaliczyć plansze i zdobyć 
jakiś medal. 

Nieciekawa. Nie chce się w nią grać. 

Po przejściu odkładamy na bok 
i zapominamy o niej. 

Fabuła, która wcale nie mobilizuje do 
dalszego przechodzenia gry. 

Inteligencja przeciwników jest tak niska, że 
momentami chce się nad nią płakać. 

Brak jej klimatu „Rogue Squadron". 

Nie wnosi nic nowego. Prócz grafiki 
powiela wszystko z RS. 


WERDYKT 














EM Roque Squadron 
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Oto kolejna gra, której sce- 
nariusz opiera się na filmo- 
wym pierwowzorze. 


M VVydawca: Activision 

M Producent: Reflexive Entertainment 
M Premiera: Już jest 

M Cena: 189.00 

M Dystrybucja: LEM 

M Strona WWW: www.Activision.com 
EM VVymagania: PII 266, 64MB RAM, 

4x CD-ROM, Win 95/98. 





ostatnim czasie na ilość gier wzo- 

rowanych na podstawie filmów z 

cyklu „Star Trek” nie możemy na- 

rzekać, co z pewnością cieszy 

wszystkich fanów tej mega pro- 
dukcji. Niedtugo na półkach sklepowych poja- 
wi się kolejny produkt z tej serii, a mianowicie 
„Star Trek Away Team”. 

Program zaliczamy do gatunku gier strategi- 
czno-taktycznych rozgrywających się w czasie 
rzeczywistym (RTS). Dowodzimy odziałem 
specjalnym wykonując przeróżne misje i po- 
dróżując po galaktykach wszechświata. „Away 
Team” swoimi zasadami oraz sposobem stero- 
wania bardzo przypomina „Comman- 
dos”. Podobnie jak tam, tak i tu- 
taj mamy możliwość obserwa- 
cji pola widzenia przeciwni- 
ka, a głównym założeniem 
gry jest pozostanie niezau- 
ważonym przez wrogów. 
Przed każdym rozpoczę- 
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[L Niezła musiała być O IT 


ciem misji stajemy przed wyborem członków 
drużyny z pięciu dostępnych rodzajów kwalifi- 
kacji. Każdą z postaci cechują trzy charaktery- 
styki odzwierciedlające poziom jej umiejętno- 
ści. Pierwsza z nich to szybkość, druga żywot- 
ność, a trzecia umiejętności w podkradaniu 
się. W zależności od złożoności misji będzie- 
my wykonywać ją przy pomocy czterech bądź 
sześciu postaci. Podczas każdej odprawy do- 
wiemy się o celu misji oraz o tym, z jakimi 
kwalifikacjami i sprzętem należałoby dobrać 
członków drużyny. Zadania, jakie przyjdzie 
nam wykonywać dzielą się na główne, które 
trzeba wykonać oraz dodatkowe (nie zależy od 
nich pomyślne zakończenie misji). Widok, z 
jakiego będziemy obserwowali samą akcję, 
jak w większości tego rodzaju gier, jest 
ba w rzucie izometrycznym. W progra- 
ć mie istnieje również możliwość 
oddalania bądź przybliżania 
miejsca potyczki (tzw.: zoom), 
co momentami ułatwia grę. 
A teraz trochę powybrzy- 
dzam. Programiści w przedzi- 
wny sposób rozwiązali spra- 
wę wchodzenia i wychodze- 
nia z budynków. Trzeba się od- 
powiednio ustawić, by się do 
nich dostać lub z nich wydostać. 
Jest to niezwykle irytujące, zwła- 
szcza podczas poruszania się całą druży- 
ną. Raz nawet zdarzyło się, że jedna z kiero- 
wanych przeze mnie postaci została przytrzaś- 


nięta drzwiami, przez co nie mogłem się nią 


poruszać i musiałem drugi raz rozpoczynać 
misję. Kolejny irytujący problem to fakt, że 
podczas wykonywania zadania żaden z człon- 
ków drużyny nie może zginąć, gdyż będzie to 


www.grykomputerowe.pl 
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równoznaczne z przerwaniem akcji. Rozu- 
miem, że fajnie jest wrócić do bazy drużyną w 
pełnym składzie, ale w ten sposób odbiera to 
nieco realności rozgrywce (w końcu dowodzi- 
my grupą do zadań specjalnych, gdzie śmierć 
jest na porządku dziennym). To wszystko de- 
nerwuje i nie pozwala nacieszyć się w pełni tą 
stosunkowo niezłą grą. 

Było trochę o słabszych aspektach roz- 
grywki, ale są także mocne strony. Jedną z 
większych zalet gry jest możliwość zapauzo- 
wania jej podczas walki, co ułatwia wydawa- 
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ww.grykomputerowe.pl 


nie komend. Od strony wizualnej program 
prezentuje się przyzwoicie, pomimo tego iż 
został wykonany tylko w jednym trybie roz- 
dzielczości (640x480), co w dzisiejszych 
czasach nie stawia go w korzystnym świet- 
le. Podczas dużych zbliżeń piksele robią na- 
prawdę ogromne wrażenie, ale w imię wy- 
zszych celów zawsze można spojrzeć na to z 
przymrużeniem oka. Nieźle też odwzorowa- 
ny został świat gry oraz występujące w nim 
rasy, co powinni docenić wszyscy wielbicie- 


-—. RECENZJE 


le ekranowej wersji. Efekty dźwiękowe nale- 
żą do jednej z najmocniejszych stron gry I za 
to trzeba pochwalić jej twórców. 

„star Trek: Away Team" jest solidnie wy- 
konaną grą na przyzwoitym poziomie. Nie 
wyróżnia: się jednak niczym szczególnym i 
dlatego moim zdaniem nie stanie się produk- 
tem, o którym będzie się mówiło i pisało zbyt 
wiele. Ot, mocny średniak, którego najwięk- 
szą zaletą jest tematyka. | jedynie z tego po- 
wodu miłośnicy filmowych przygód bohate- 
rów „Star Ireka” z pewnością skuszą się na 
zakup tego produktu. A-PATCH 


PLUSY 


HM Samouczek podczas wykonywania 
pierwszej misji. 

BM Mozliwość przybliżania i oddalania 

miejsca potyczki (zoom). 

HM Ciekawy a zarazem prosty w obsłudze sposób 
doboru członków załogi do wykonania misji. 

i Przyzwoity poziom inteligencji komputero- 
wego przeciwnika. 

M Możliwość obserwacji pola 

widzenia przeciwnika. 


MINUSY 


M Jeden tryb rozdzielczości (640x480). 

EM Trudności podczas sterowania całą drużyną. 
M Brak polskiej lokalizacji. 

EM Wysoka, odstraszająca cena. 

M Brak możliwości fizycznego wpływu na ota- 
czające obiekty (brak śladów po strzałach itp.) 


Nie ma to jak dobrze przysmażo- 
ny przeciwnik. 


WIPALĄ = Na be, 


je 
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M Za: Mozliwość spauzowania I spokojnego 
wydawania komend podczas walki Ciekawy produkt dla 

z i = wszystkich wielbicieli 
M Przeciw: Jeden tryb rozdzielczości, tro- gwiezdnej sagi. 


chę skopany system sterowania drużyną. 


NSSZATYKA LIJ E commandos 80% BH Abomination 89% 
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Jeśli wciąż nie macie dość robaków, to powinniście zainteresować się tym tytułem. 


Czeka Was prawdziwa, światowa impreza! pe Robóny nie gęsi i własne statki 


BM Wydawca: Titus Software 

M Producent: Team 17 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 79.90 

M Dystrybucja: €D Projekt 

M Strona WWW: wwp.team17.com 
M VVymagania: P100, 32 MB RAM, 
4x CD-ROM, Win95/98, 340 MB HD 


wa lata temu mieliśmy możliwość 

pograć w „Worms Armageddon”. By- 

ła ona dość znaczącym krokiem na- 

przód w stosunku do trzeciej części 

serii. Obecnie dostajemy do rąk 

„Worms World Party”, która już niestety nie 

jest takim przełomem. Tak naprawdę to wła- 

Ściwie ta sama gra, rozbudowana jedynie o 

kilka nowych opcji. Czy warto więc wydawać 

kolejne pieniądze na coś, co już w zasadzie 

widzieliśmy? Na to i inne pytania postaram się 
odpowiedzieć w tej recenzji. 

Idea walk robaków zrodziła się w umysłach 

autorów już bardzo dawno, jeszcze za czasów 


Amigi (patrz ramka GDZIEŚ JUŻ TO WIDZIA- 
ŁEM), ale dopiero na PC w pełni rozwinęła swo- 
je skrzydła. Pomysł jest prosty jak drut — kiero- 
wana przez Ciebie drużyna robaków musi poko- 
nać inne zespoły i pozostać sama na placu bo- 
ju. W jaki sposób tego dokonasz zależy już tylko 
od Ciebie, ale wiedz, że nie ma praktycznie ża- 
dnych reguł. Dostajemy w swoje ręce ogromny 
arsenał broni, dzięki której mamy rozprawić się 
z przeciwnikiem. W tym przypadku chyba naj- 
bardziej widać postęp, bowiem w każdej kolej- 
nej części gry autorzy doktadają nowe zabawki 
do i tak już sporego arsenału. Mamy więc broń 
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mają. I to jakie... 





Global warming! Watch the water level 





(bazooki, moździerze, rakiety kierowane), wy- 
buchową (miny, dynamit, kilka rodzajów grana- 
tów), a także broń masowego rażenia (napalm, 
atak rakietowy, stado wściekłych krów, betono- 


GDZIES JUZ TO WIDZIAŁEM 


Seria gierek o robalach ma bardzo długą trady- 
cję, sięgającą jeszcze czasów panowania Ami- 
gi. Pamiętam, że kiedyś wydano ją tylko na tę 
platformę, więc była to jedna z gier, którymi 
my, Amigowcy (kiedyś posiadałem Amigę i bar- 
dzo ją lubiłem; do dziś uważam, że to Świetna 
maszynka), mieliśmy się czym chwalić przed 
PC'towcami. Potem powstały wersje specjalne 
tej gry na PC, aż w końcu, od czasów „Worms 
3", Wszystkie następne części wychodziły tylko 
na klony. Za to opisywana dzisiaj WWP ukaże 
się też na GBC, PlayStation 2 i DC. 


palną (karabiny, pistolety, strzelby), rakietową 


8 p 


wy osioł) i wiele innych. Kilka z nich to całkiem 
śmieszne wynalazki, jak staruszka napakowa- 
na dynamitem, kij baseball'owy, super-owca 
czy bomba bananowa. Łącznie mamy ich około 
40, dzięki czemu każdy może wybrać coś dla 


siebie. Tu jednak zaczyna się problem. Chodzi o 
to, że większość broni jest mało praktyczna i 
tak naprawdę to najczęściej używamy tylko kil- 
ku do kilkunastu rodzajów. Reszta leży odło- 
giem, bo albo nie są zbytnio szkodliwe (zabiera- 
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ciowa, RECENZJE - 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 
Jak „Worms World Party” będzie działać na Twoim PC. 
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ją mało energii, niosą ze sobą niebezpieczeń- 
stwo trafienia samego siebie itp.), albo nie ma 
możliwości użycia ich w konkretnej sytuacji. 
Autorzy w pewnym momencie zagubili się i za- 
częli robić po kilka rodzajów podobnych do sie- 
bie broni, np. superowca i latający gołąb. 
Kolejną sprawą jest spora liczba trybów roz- 
grywki. Możemy zmierzyć się z kolegą/koleżan- 
ką na jednym ekranie, a także w Internecie z 


ŚWIATOWA IMPREZKA 


Po raz pierwszy w tej serii dano nam możliwość gry w 
sieci. Jest to ciekawy pomysł, gdyż nie każdy ma możli- 
wość zaproszenia innych żywych graczy przed ekran mo- 
nitora, a nawet jeśli już, to wielu się przed nim nie zmie- 
ści. Inna sprawa, że często dopiero poznajemy zasady 
danego programu, przez co przydaliby się nam gracze 
na naszym poziomie zaawansowania. Autorzy pomyśleli 
I o tym, stosując strefy dla początkujących i doświadczo- 
nych. Połączenie z siecią nie jest trudne, a gra się cał- 
kiem przyjemnie nawet na modemie (nie uświadczymy 
tu raczej lagów, tak bardzo utrudniających życie graczom 
strzelanin FPP czy RTS'ów). Z drugiej strony nie ma dużo 






The Gods : 7 Sec 
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Możliwość gry w sieci. 

Rozbudowany edytor plansz. 

Hymny i powiedzonka w wielu językach. 
Wiele rodzajów broni i gadżetów. 


MINUSY 


Witórność. . * 
Poziom trudności. 


WELCOME TO WORMNET2 


The hame of World Worm Warfarel 


United Kingdom (Wormnet2) 





chętnych do grania w WWR bo moda na robale przeminęła już dość dawno. A może się mylę... 


graczami z całego Świata. Co ciekawe, to roz- 
grywki w Internecie podzielone są na strefy dla 
początkujących i zaawansowanych. Przez to 
nie powinno być problemów z szybkimi zgona- 
mi nowych graczy. Warto też zwrócić uwagę na 


misje treningowe — strzelamy tam do nierucho- . 


mych celów, jednocześnie ucząc się posługiwa- 
nia podstawowymi rodzajami uzbrojenia. Są 
też w końcu misje dla jednego gracza. Mają one 
swoje niewątpliwe zalety, jak choćby ciekawie 
zaplanowane zadania do wykonania. Napraw- 
dę trzeba pogłówkować, aby je ukończyć. Tu 


też pojawia się duży problem. Już pierwsza mi- 
sja jest koszmarnie trudna, co może zniechęcić 
początkujących do dalszych prób. Poziom trud- 
ności powinien rosnąć systematycznie, a nie 
powodować frustracji i wściekłości gracza. 


Opcja gry w Internecie, Wormopedia, 
misje przygodowe, małe wymagania. 


Niewiele zmian w stosunku do 
poprzedniczki, poziom trudności misji. 






M Komputer Testowy: PII 200, 
64 MB RAM, Voodoo 2 





Mimo że szczegó- 
łów jest mało, to potrafi 
się haczyć. Szczególnie 
przy wybuchach. 


Gra, którą powinno się trakto- 
wać jak dodatek do poprzed- 
niej części, a nie nową pozycję. 


NOT LESAALIĄ EH Worms Armageddon 


M Komputer Testowy: PIII 850, 
256 MB RAM, GeForce 2 GTS 








1024x768 
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Wygląda świetnie, 
chodzi płynnie i gra się przy- 
jemnie. Ale przy niższym kon- 
figu też będzie OK. 





Grafika to kolejny element, który praktycznie 
nie uległ zmianie od czasu wydania poprzed- 
niej części gry. Co prawda dodano kilka no- 
wych plansz do rozgrywki, ale reszta wygląda 
identycznie. Trochę za to ruszyło się w kwestii 
udźwiękowienia — doszło parę efektów spe- 
cjalnych, muzyczek i okrzyków bojowych. Po- 
starano się także stworzyć Wormopedię, zbiór 
haseł dotyczących uzbrojenia i ciekawostek 
związanych z grą — znajdziemy tam sporo inte- 
resujących szczegółów i ilustracji. Nie można 
zapomnieć także o edytorze terenu, który po- 
zwala stworzyć teren naszych marzeń i roze- 
grać na nim śmiertelny pojedynek (moim ulu- 
bionym jest niewielka kostka na środku ekra- 


nu, pusta w środku — jedna bomba i wszystkie 
robaczki giną!). Wszystko to jednak szczegóły, 
nie mające dużego wpływu na wrażenie, że już 
to gdzieś wcześniej widziałeś. 

Tak więc mimo kilku poprawek i dodatków, jest 
to bardzo podobna do poprzedniej gra. Fani serii 
na pewno sięgną po nią bez wahania, podobnie 
jak gracze, którzy nigdy z robalami się nie zetknęli. 
Reszta może sobie ten tytuł spokojnie darować. 
Nie chciałbym, aby ktoś zrozumiał, że WWP to 
gra przeciętna. Ona po prostu nie robi już takiego 
wrażenia, jak jej poprzedniczki. _ BARON JACK 
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Synku! Tyle razy ci mówiłem! Nie graj ciągle na komputerze, bo ci jedzenie skrzepnie. 


EM Wydawca: Wanadoo Edition 

E Producent: DreamCatcher Interactive 
EM Premiera: 11 kwiecień 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: CD Projekt 

M Strona WWW: www.cdprojekt.com.pl 
M Wymagania: P166, 32MB RAM, 

8x CD-ROM, Win 9x 


rwiopijca powraca! Czyżby kolejny 

odcinek „Prawników z Wall Street”? 

Nie, to „Dracula: Zmartwychwsta- 

nie”. W kinach sieje spustoszenie 

wyzwolony  uczynkiem głupców 
„Dracula 2000”. Na ekran naszych pecetów 
najsłynniejszy krwiopijca wszech czasów 
wkracza na dwóch cedekach z grą „Dracula: 
Zmartwychwstanie”. 

Poczuj -znów zapach cmentarnej ziemi, 
strach w blasku świec, a jeśli masz szczęście — 
litościwa Śmierć sprawi, że nic nie będziesz 
czuł, gdy On Cię dosięgnie. Nazywam się Jonat- 
han Harker i wyruszam na spotkanie ze złem. 
Drakula żyje, teraz nie mam już wątpliwości. 
Gdy uciekaliśmy z Miną od koszmaru [ransy|- 
wanii sądziłem, że raz na zawsze pozbyłem się 
potwora. Wróciliśmy do Anglii, życie zaczęło po- 
woli jakoś się układać. Jednak krwiożercza be- 
stia nie dała za wygraną. Pewnego dnia zasta- 
tem pusty dom, bez śladu Miny, za to z kartką 
przybitą na drzwiach wejściowych: 

„Ukochany, wciąż czuję zew krwi Drakuli. 
Wyruszam, gnana nieodpartym pragnieniem, 
któremu nie mam sił dłużej się opierać. Ko- 
cham Cię. Twoja na zawsze — Mina”. 

Nie zastanawiając się długo, wyruszyłem 
pierwszym statkiem do Europy, po raz kolejny 
wracając pamięcią do koszmaru przeszłości, od- 
twaezając w myślach każdy szczegół mej walki z 
monstrualnym hrabią. Historii, którą mój przyja- 
ciel — Bram Stocker zapisał w cieszącej się po- 
pularnością wśród żądnych mocnych wrażeń 
młodych ludzi, książce pt. „Dracula”. Głupcy! 
Gdyby wiedzieli, że koszmary z ich snów są tylko 
nędzną imitacją rzeczywistości. Ale dość na 
dziś. Mój dyliżans zbliża się do Warny. 

Pomijając mą nieudolność literacką — tak 
mogłaby wyglądać kontynuacja jednej z naj- 
słynniejszych książek wszech czasów. Konty- 
nuacja, której Bram Stocker nigdy nie napisał. 
Któż w owych czasach słyszał bowiem o se- 
quelach? Teraźniejszość jest jednak czymś in- 
nym, co udowodnili właśnie programiści 
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 Burrp, już 
dłuzej nie 
mogę, chyba 
zaraz... 


; 
| 
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DreamCatcher Interactive, wypuszczając ró- 
wnolegle z premierą filmu „Dracula 2000” grę 
bazującą na dziele Stockera. Mowa o „Dracula: 
Zmartwychwstanie”. 

Podtytuł skojarzył mi się z kontynuacją dość 
znanego w swoim czasie mordobicia — „Rise of 
the Robots”. Na szczęście kolejne wcielenie 
Drakuli okazało się spokojną, statyczną przygo- 
dówką, przywołującą na myśl raczej skojarzenia 
z „Myst” lub „Zork: Inquisitor”. Jedno tej grze 
muszę przyznać: ma klimat. I dzięki Bogu, że 
nie jest jakimś trójwymiarowym „shooterem”. 
Dostałbym chyba zawału, gdybym kolejny raz 
musiał walczyć z demonami i mutantami z kos- 
mosu. Klasyczna fabuła, tradycyjne, mroczne 
wykonanie, czyżby powrót do korzeni? 

Akcja rozgrywa się, a jakże, w Transylwanii, 
w najbliższych okolicach dość ponurego i cie- 
szącego się złą sławą zamku. Jedyną ostoją 
ciepła i światła jest karczma prowadzona przez 


CZYNNIK LUDZKI 


„ Tytułowy Czarny Charakter. Po- 
dobno wysysa krew. Transylwański wy- 
dział prawa zaprzecza, jakoby ukończył tę 
uczelnię. Plotka głosi, że zmartwychwstał. 
Redakcyjny paparazzi uchwycił go, gdy 
porannym zwyczajem wydzierał się na swego wier- 
nego Jana. Podobno wrzeszczał „Janie, Dębica!” 








„Pięć dziesiątek lat służby dla rodziny 
kania na służbowym szczudle (kto wi- 


szczudła!), reumatyzm od sypiania w 
trumnie i niewytlumaczony wstręt do pi- 
jawek. Za to żyje dłużej niż cała, razem wzięta po- 
pulacja wioski leżącej u stóp zamku. 








Drakuli przyniosło mu lumbago od kuśty- 


dział transylwańskiego lokaja bez garbu i 
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poczciwą, choć nie grzeszącą rozu- 
mem kobiecinę. Jednak nawet w 
świetle świec i zapachu czosnku do- 
strzec można cień strachu. Ludzcy po- 
plecznicy Drakuli terroryzują okolicę i 
strzegą drogi do zamku. Na początku 
Jonathan musi odkryć, jak oszukać 
psy gończe hrabiego, potem po- 
konać lasy, wilgotne piwnice, 
grożącą zawaleniem kopal- 
nię, by w końcu rozpocząć 
zwiedzanie zamczyska 
od lochów. Po drodze 
zapozna się z prastarą 
legendą, która wyjaś- 
ni, że hrabia nie jest 
takim zwykłym 
wampirem. 
Atmosfera strachu i ta- 
jemniczości tworzona jest 


Us 


Wierny służący hrabiego. 
Popełnił samobójstwo nie mogąc 
znieść myśli, że okradł swego pana, 
by spłacić karciane długi. Ostatnie 
" jego słowa uwieczniono ku prze- 

= strodze dla potomności. Brzmiały 
one „Towarzysze, nie strzelajcie!” 










| . Dobry Bohater. Choć 
z wyrazu jego twarzy nie przebija in- 

eligencja, a fryzura wyszła z mody 

| wiek temu, da się lubić, bo... bo... 

s no, bo jest Pozytywnym Bohaterem. I 

SZAŁ powinniśmy się wczuć w jego rolę, a 

więc go © poki Dobry, miły i uczynny. Szkoda, 

że nie można grać Drakulą... 
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"_ Realistyczna i szczegółowa grafika 





buduje atmosferę grozy. 
























umiejętnie przez grafikę i dźwięk. Wszechobec- 
ny mrok, długie cienie, kładące się na każdym 
sprzęcie, skrzypiąca podłoga, przytłumione 
szepty, piski, zawodzenie wiatru. Polecam gra- 
nie w słuchawkach na uszach, o północy. Zu- 
pelnie jak w starych horrorach — atmosferę 
tworzą nie hordy potworności wypruwających 
wszystkim flaki, lecz nasza własna wyobraź- 
nia, dopatrująca się wszędzie niebezpieczeń- 
stwa. Mroczny klimat gry jest największym 
atutem. Całość zrealizowano dobrze, choć 
miejscami grafika bywa mało czytelna. Doty- 
czy to szczególnie ciemnych zakątków kopalni. 
W miarę postępów w grze, „Dracula: 
Zmartwychwstanie” coraz bardziej ko- 
jarzyłt mi się z „Mystem”. Postać po- 
rusza się po z góry wytyczonych 
ścieżkach, posiada za to pełną 
swobodę rozglądania się do- 
okoła. To typowa przygo- 
dówka, polegająca na 
rozwiązywaniu  proble- 
mów za pomocą odna- 
jdowanych przedmiotów. 
„Myst” jednak miał w so- 
bie to nieuchwytne „coś”, 
co przesądzało o jego wyjąt- 
kowości, odznaczał się też wy- 
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IK LUDZKI, C.D. 


„ TO 0 nią tu poszło. Kolejna sikor- 
ka, nie mogąca się zdecydować czy 
wybrać grzecznego i uczynnego gentle- 
mana, z nim zbudować stabilną przy- 
szłość, czy taceta, który jest hrabią i po- 
dobno prawdziwe z niego zwierzę. Kobiety... 


ERY 
Hea 





A oto inni bohaterowie gry. 
podczas codziennej 

pogawędki z żoną i pani, 

której nie znam, ale już 

dzwonię do CD Projektu, 

by zapytać o wym... namiary... 










Mroczny klimat, kontynuacja opowie- 
ści rozpoczętej w kultowej książce. 


Proste zagadki, liniowość sce- 
nariusza. 


SELULIALLIĄJ EH Myst 













Polski Związek Lekarzy Stoma- 
tologów poleca grę ze względu 
na krzewienie zdrowej, 

ptynnej diety. 


FZAS SAIREZ SN? SĘ 





PLUSY 


Mroczny klimat gry 

Złowieszcza grafika, budująca atmosferę 
i ułatwiająca wczucie się w grę 

Całkiem nieźle dopracowane dźwięki, pole- 
camy granie w słuchawkach o późnych go- 
dzinach nocnych 

Fabuła oparta na kultowej książce 


MINUSY 


Mała ilość mozliwych do wykonania czynności 
Proste, nie wymagające wysiłku zagadki 
Poruszanie się po z góry wytyczonych ścieżkach 
Niewiele dostępnych do wykorzystania przed- 
miotów czyni ją liniową, a zagadki są czywiste. 


ższym poziomem trudności. „Dracula” rozgry- 
wana jest na zasadzie „przynieś, użyj, odnieś”. 
Zadanie gracza sprowadza się do uważnego 
obserwowania okolicy, kojarzenia faktów i wy- 
korzystywania nielicznych wskazówek, uzyski- 
wanych od jeszcze rzadziej spotykanych tu i 
ówdzie postaci. Przykładowo: pod krzyżem 
znajdujemy procę, którą przepędzamy ptaki, 
by odwrócić uwagę stróża domu, gdzie jest 
klucz do... i tak dalej. Niestety nic ambitnego. 
Ani lista znajdowanych przedmiotów, ani ilość 
opcji dialogowych nie przyczyniają się do prze- 
dłużenia czasu spędzonego przy grze. Całkowi- 
ta liniowość scenariusza i brak możliwości wy- 
brania kilku ścieżek gry jest tylko w niewielkim 
stopniu niwelowana przez ciekawą fabułę, 
przypominającą kontynuację znanego horroru. 
Brakuje też charakterystycznych dla „Mysta” 
czy „Shieversa” zagadek logicznych. 

Autorzy postanowili chyba stworzyć grę skie- 
rowaną do młodszych odbiorców: dość łatwe za- 
gadki, uproszczony interfejs, jasno wskazujący, 
po którym fragmencie krajobrazu można się cze- 
goś spodziewać, a który jest tylko dekoracją, po- 
ruszanie się po z góry wyliczonych ścieżkach — 
słowem, całkowita liniowość. Nie uważam, żeby 
wyszło to grze na dobre. Rynek przygodówek 
rozwija się, Idzie naprzód, autorzy coraz bardziej 
kombinują jak urozmaicić grę, a tu nagle dosta- 
jemy produkt jakby sprzed dwóch lat. Grając, 
cały czas miałem wrażenie, że jednak to wszy- 
stko już było. Podczas gdy już w takim np. „Es- 
cape from Monkey Island” Guybrush Threep- 
wood wciąż bawił i zaskakiwał, mimo upływają- 
cego czasu. Szkoda, że wiek nie wyszedł na do- 
bre „Draculi”, podobnie zresztą jak jego nowe- 
mu, filmowemu odpowiednikowi. 

Konkludując: grę polecam miłośnikom książ- 
ki pana Stockera oraz młodszym graczom, któ- 
rzy dopiero rozpoczęli swój kontakt z gatunkiem 
przygodówek. W pełni spolonizowana „Dracula: 
Zmartwychwstanie” potrafi dostarczyć miłej, 
choć krótkiej zabawy komuś, kto nie ma wobec 
niej wygórowanych oczekiwań. LUSIEK 
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M Zork: Inquisitor 
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Chciałbyś zakosztować życia najemnika? Nie!? Nieważne — 





BLOOD ZAŁ ALOCJE 
na parszywa misja... 





EM Wydawca: TalonSoft 

M Producent: Sir—tech 

M Premiera: 3 kwartał 

M Cena: Nieznana 

M Dystrybucja: CD Projekt 

M Strona WWW: www.cdprojekt.com.pl 
M Wymagania: P133, 32 MB RAM, 

4x CD-ROM, Win95/98 


a równiez nie marzę, by z karabinem w 

ręku i plecakiem na plecach udać się na 

misję do dżungli czy innego urokliwego 

miejsca i zarobić kulkę od jakiegoś Świ- 

ra. Co innego, jeżeli akcja ma miejsce 

na ekranie monitora. Wtedy może być 
catkiem zabawnie. 

„Jagged Alliance 2.5: Unfinished Business" 
to w zasadzie nowa gra. Jej odpalenie nie wy- 
maga wersji podstawowej, dostajemy za to 
garść nowych misji i jeszcze więcej akcji niż 
poprzednio.. Niezmieniony pozostał natomiast 
silnik gry, ale o tym później. 

Tym, co najbardziej przyciąga do 'Jagged 
Aliance 2.5: Unfinished Business”, jest jej 
świetny klimat. Kierując poczynaniami szóstki 
doborowych najemników, trudno oprzeć się 
wrażeniu, że wszystko dzieje się naprawdę. 










Gp 


EUR 


— Tak prezentuje 


się nasza wesoła 
gromadka. 





Gry Komputerowe Maj 


SM 


No, może trochę przesadziłem, ale człowiek 
faktycznie identyfikuje się ze swoimi podko- 
mendnymi. Każda walka to duże wyzwanie, a 
zejście choćby jednego z członków drużyny 
kończy się najczęściej użyciem opcji load. Bo 
jak można cieszyć się z wykonanej misji, gdy do 
bazy wraca tylko połowa oddziału? Duży wpływ 
na przyjemność czerpaną z rozgrywki ma ró- 
wnież oprawa audio programu. Większość me- 
lodii mogłaby śmiało posłużyć do zilustrowania 
niezłego filmu. Muzyka idealnie pasuje do sy- 
tuacji — raz jest podniosła, innym razem napa- 


LAPTOP 


Świetnym pomysłem autorów było udostępnienie 
graczowi podręcznego laptopa. Za jego pomocą 
możemy odbierać maile zawierające oferty lub zle- 
cenia, przeglądać zasoby sieci czy przypomnieć so- 
bie dokładny przebieg misji. Możemy także spraw- 
dzić jak stoimy z kasą i przejrzeć posiadane infor- 
macje. Jest to również urządzenie, za pomocą któ- 
rego werbujemy nowych najemników. Przed pod- 


www.grykomputerowe.pl 


czytaj dalej. 





jęciem decyzji o ewentualnym zatrudnieniu delik- 
wenta, możemy dowiedzieć się, jakim sprzętem 
się posługuje, poznać jego zdolności oraz przeczy- 
tać o nim krótkie info. Jako że nasz komputerek to 
maszyna w pełni multimedialna, dość często oglą- 
damy krótkie filmiki czy słuchamy wiadomości. 
Aha, nasz sprzęt działa w oparciu o system Sir OS 
VIII. Czyżby najemnicy nie ufali Billowi? 


wa niepewnością. Wielka szkoda, że oprawa 
wizualna gry nie dorównuje jej jakością. 

No właśnie. Grafika to zdecydowanie naj- 
słabszy punkt programu. Pozostała praktycznie 
niezmieniona w stosunku do poprzedniczki i 
chyba głównie z tego powodu gra nadal nosi nu- 
merek "2". Jest więc niska rozdzielczość, uboga 
paleta kolorów, dość schematyczne budynki, są 
i rozpikselowane postacie. Szkoda, że autorzy 
nie pokusili się o chociażby niewielkie odmło- 
dzenie gry. W pewnych momentach słaba grali- 
ka wręcz utrudnia zabawę. Ciężko na przykład 
dojrzeć małe przedmioty leżące na ziemi. Pro- 
blemy występują też podczas starć w zalesio- 
nym terenie, kiedy postacie wręcz zlewają się z 
otoczeniem. Również napisy pojawiające się 
podczas walk, często nadwerężają nasz wzrok. 
Mimo że w przypadku gry tak zajmującej, opra- 
wa odgrywa naprawdę drugorzędną rolę, to ca- 
łość pozostawia pewien niedosyt i niesmakć. 


www.grykomputerowe.pl 





STRATEGIA, RECENZJE 





| OGRANICZENIA SYSTEMOWE 
Jak „Jagged Alliance 2.5: UB” będzie działać na PC. 
M Komputer Testowy: P133, 
32 MB RAM 


44 ; 
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M Komputer Testowy: Duron 800, 
128MB RAM, GeForce2 MX 
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Gra nie obsługuje ak- 
celeratorów, więc GeForce tro- 
chę się nudził. To nie zmienia 
faktu, ze chodzi idealnie. 


No cóż, ładowanie 
poziomów trochę trwa, a scrol- 
ling mógłby być bardziej płyn- 
ny. Ale na upartego da się grać. 


"| Wybór naje- 
mników jest 
niczego sobie. 


i. 


Zi 


PLUSY 


Wygodny interfejs. 

Rozbudowany tryb walki. 

Możliwość korzystania z podręcznego laptopa. 
Niezłe cut—scenki. 

Muzyka idealnie dopasowana do gry. 
Ciekawe | solidnie wykonane speeche. 
Mnogość sprzętu. 

Ciekawe, zaskakujące misje. 

Wielce udany klimat. 


MINUSY 


Przestarzała, momentami nieczytelna grafika. 
Sporadyczne zwisy gry. 

Dość wysoki poziom trudności. 

Często niejasny obraz sytuacji podczas walk. 


Walki jest dużo. Chyba nawet więcej niż w 
poprzedniej części. Przeciwnicy są całkiem inte- 
ligentni, nie włażą nam prosto pod lufę. Umieją 
wykorzystywać elementy otoczenia, tak więc 
kryją się za drzewami, budynkami. Wiedzą tez, 
kiedy lepiej ukucnąć czy położyć się. Co więcej, 
są dobrze wyszkoleni — początkujący gracz 
spędzi trochę czasu na zgłębieniu taktycznych 
wybiegów I dorównaniu komputerowym prze 
ciwnikom. Nieobce mu będzie również uczucie 
irytacji, bowiem gra utrzymuje dość wysoki po- 
ziom trudności. Kiedy jednak już zaczniemy od- 
nosić zwycięstwa, nie ma takiej siły, która od- 
ciągnęłaby nas od kompa. Duzy plus nalezy się 
grze za rozbudowany, a zarazem dość przejrzy- 
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mae2 M za tą skałą! Nie, ja! 





A nie, bo ja... 


sty system walki. Starcia rozgrywają się w sy- 
stemie turowym. Każdy z naszych podwładnych 
dysponuje pulą punktów akcji, które może prze- 
znaczyć na różne działania. Płaci się za wszy- 
stko — przeładowanie broni, ukucnięcie, wre- 
szcie za ataki i przemieszczanie się. Uzbrojenie, 
jakim mogą władać nasi pupile, jest bogate. 
Każda giwera ma swój odpowiednik w rzeczy- 


wistości. Dysponujemy zatem całą gamą pisto- 
letów, karabinów, strzelb, granatów itd. 

Bardzo dobrze również wypada strona fa- 
bularna gry. "Unfinished Business" nie jest po 
prostu szeregiem misji. Znajdziemy tutaj wiele 
kwestii mówionych, wykonanych na naprawdę 
dobrym poziomie. Kolejne misje poprzedzają 


Klimat, muzyka, system walki. 


Przestarzały silnik, zbyt trudna 
dla amatorów. 


NOKLATYURAJLIJ M Jagged Alliance 2 





Bardzo przyzwoita gra takty- 
czna, mimo archaicznego 
wyglądu. Must-have dla wielbi- 
cieli gatunku. 


nieźle (choć nie rewelacyjnie) zrealizowane 
cut—scenki, stanowiące miły I interesujący 
przerywnik. Dużą rolę w grze odgrywa podrę- 
czny laptop. Informacje, które za jego pomocą 
uzyskujemy, dużo wnoszą do fabuły sprawia- 
jąc, że jeszcze bardziej angażujemy się w grę. 
Więcej o zaletach tego praktycznego urządze- 
nia przeczytacie w osobnej ramce. 

"Jagged Alliance 2: Unfinished Business" jest 
grą na wysokim poziomie. Pod względem mery- 
torycznym prezentuje się wyśmienicie, nato- 
miast oprawy wizualnej — dużo gorzej. Mimo to 
gra spodoba się każdemu miłośnikowi gier tak- 
tycznych. Dużo walki, wymagający przeciwnicy, 
wyśmienity klimat, na który po części składa się 
znakomita muzyka | ciekawa część fabularna 
gry — to główne jej zalety. Dla początkujących 
graczy przeszkodą może okazać się dość wyśru- 
bowany poziom trudności — jednak I oni powin- 
ni docenić grę. Ciekaw jestem, jak wypadnie, 
mający pojawić się lada dzień "Fallout: Tactics". 
Bądź co bądź jest to jedyny produkt, który może 
poważnie zagrozić "JA2.5:UB". FAZI 
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M Fallout: Tactics 
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Czy w grach platformowych da się jeszcze coś nowego 
wymyślić? A może by tak zaadoptować niektóre ele- 


menty z innych gatunków np. TPP. Dlaczego nie? 
„Grouch” jest właśnie efektem takiej mieszanki. 


M VVydawca: Dinamic Multimedia 
EM Producent: Revistronic 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: Topware 

M Strona WWW: www.topware.pl 
M Wymagania: P166, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D 


utorom gry „Grouch” na pewno nie 

można zarzucić braku ambicji. W 

skostniały już nieco gatunek platfor- 

mówek tchnęli nowego ducha. Wy- 

szło to grze na dobre, gdyż niektóre 
rozwiązania graficzne oraz sposób sterowania 
bohaterem wniosły coś nowego. 

Szkoda, że na tym się skończyło, bo pozosta- 
le elementy, jak fabuła, zagadki należą do naj- 
słabszych stron tej nowej gry. A jeśli już jesteś- 
my przy fabule, to jak to zwykle bywa od zarania 
platformówek, poznajemy banalną historyjkę 
będącą usprawiedliwieniem wędrówki naszego 
komputerowego bohatera przez kolejne Światy i 
walki z przeciwnościami losu. Wcielamy się w 
postać muskularnego gościa (ciekawe ile lat 
chodził na siłownię?), przypominającego Herku- 
lesa z dziecinnych kreskówek. Główny bohater 
ma słabość do pewnej blond piękności. Gdy wy- 
daje się, że wszystko jest na dobrej drodze, a 
nasz osiłek marzy o upojnych chwilach, nagle 
pojawiają się wredni ludożercy i porywają jego 
wybrankę. Zanim ten zdążył się zorientować i 
chwycić za swój pięknie zdobiony miecz, jego 
dziewczyna była już w rękach kanibali. Tu mu- 
szę nadmienić, że ludożercy kierowali się zupeł- 
nie innymi pobudkami niż nasz bohater. Piękna 
blondyna, obiekt westchnień mięśniaka, jak ulał 
pasowała na rożen tubylców. Cóż było robić? 
Nie wyobrażacie sobie chyba, że nasz bohater 
będzie spokojnie przyglądał się wstrętnym kani- 
balom. | nie mylicie się! Jak to zwykle bywa w 
tego typu ckliwych historiach, nasz mięśniak 
wyrusza w trudną wyprawę tropem zbójców. 

Zanim rozpoczniecie zabawę, radzę wejść do 
opcji gry. Może to być przydatne zwłaszcza jeśli 
macie słabe nerwy, młodsze rodzeństwo bądź 
wrażliwych rodziców. Ustawienie poziomu bru- 
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talności zaoszczędzi Wam przykrych niespodzia- 
nek. Jak na grę platformową, jest niezwykle 
krwawa. Miłośnicy „Croca”, „Herculesa” czy tym 
podobnych, mogą być niemile zaskoczeni. Nato- 
miast dla „wyznawców „Mortal Kombat” czy 


„Armageddon”, to dziecinna igraszka. Mimo 
wszystko, ilość krwi i trochę przesadzone sceny 
brutalne, bardziej śmieszą niż przerażają. Co 
powiecie na taką scenkę, gdy w walce pozba- 
wisz przeciwnika wszystkich kończyn, a nieo- 
czekiwanie ten ludzki kadłubek zaatakuje Cię... 
zębami! Nasz bohater walczy na różne sposoby. 
Poczynając od pięści, a kończąc na pochodni. 
Przeciwnicy prezentują zróżnicowany poziom 
umiejętności walki. Niejednokrotnie poślą Was 
na tamten Świat zaledwie jednym ciosem... 
Dzięki umiejętnemu połączeniu wielu elemen- 
tów, charakterystycznych dla gier TPP i platfor- 
mówek, autorom udało się uzyskać całkiem nie- 
złe efekty. Z jednej strony nasz bohater otrzymał 
stosunkowo duży zasób ruchów, za to odebrano 
nam możliwość zapisywania stanu gry w dowol- 
nym momencie. Nie powinno to dziwić miłośni- 
ków platformówek, bo w programach tego typu 
to normalka. Kolejną rzeczą charakterystyczną 
dla platformówek są liczne pułapki, przez które 
możesz stracić życie. Najpierw są to małe dołki z 


Dobry scenariusz, ładnie wykonana 
oprawa graficzna, fajne potwory. 


Zbyt duży poziom trudności, 
zbyt dużo powtarzających się pułapek. 


ALTERNATYWNE ALECNIANGC 





Ciekawe, czy „Grouc 


sądzę, że gra jest niezła. 


wodą, a później ruchome platformy I inne. Co do 
grafiki i animacji w „Grouchu”, to prezentuje się 
naprawdę nieźle i nie ustępuje pod tym wzglę- 
dem miejsca np. „Raymanowi”. Scenografia jest 
ciekawa, posiada wiele fajnych elementów. 
Przede wszystkim rzucają się w oczy kontrasty, 
wynikające z połączenia dwóch odmiennych 
światów: ponurego, ciemnego, w którym sieją 
zniszczenie okrutne orki, paląc I niszcząc wszy- 
stko co napotkają na swej drodze oraz pięknego, 
kolorowego, z masą zieleni i rozkoszy. le dwa 
światy wzajemnie się przeplatają tworząc wspa- 
niałą atmosferę (aż miło popatrzeć). 

Niestety nie można tego powiedzieć o oprawie 
dźwiękowej. Efekty dźwiękowe są takie sobie, zaś 
monotonna muzyczka odzwierciedla to, co dzieje 
się na ekranie, a dzieje się stosunkowo niewiele. 
Przez większość gry jest trochę nudno — ale za- 
strzegam, że jest to moje zdanie, bo platformówki 
nie należą do moich najbardziej ulubionych ga- 
tunków gier. Mimo licznych wad, „Grouch” sta- 
nowi ciekawą pozycję na rynku. Na pochwałę 
zasługuje grafika i animacja postaci, a także roz- 
wiązanie nie stosowane dotychczas w tego typu 
grach. Nie bez znaczenia jest również przystęp- 
na cena produktu i fakt, że jest on dostępny w 
polskiej wersji językowej. TOMS8JERRY 
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taki sam sukces jak „Rayman” 
czy „Tomb Raider"? Osobiście 
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Bacznie ROWU niebo — zagrożenie pacca właśnie stamtąd... 


_ Prosta, acz 
zabawna grafi- 
ka to atut gry. 





M Wydawca: TopWare 

EM Producent: TopWare 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 19.95 

M Dystrybucja: TopWare 

M Strona WWW: www.kurkawodna.pl 
M VVymagania: P166, 32 MB RAM, 
CD-ROM, Win95/98/ME/2000 


ie masz czasem ochoty zagrać w coś, 

nie angażując się zbytnio? Ot tak, po- 

pykać kwadrans i zająć się czymś in- 

nym? Jeśli tak, to opisywana niżej 

pozycja może Cię zainteresować. 
Tym razem nie ratujemy świata. Nie zajmie- 
my się też eksterminacją krwiożerczych ob- 
cych czy innych potworków. Na naszej dro- 
dze stanie przeciwnik dużo potężniejszy... In- 
wazja latającego drobiu to nie przelewki — 
przygotuj się do starcia. 

„Kurka Wodna” to typowy celowniczek. Za- 
sadniczo zabawa polega na ostrym machaniu 
myszką i klikaniu na ptaszyskach, co powoduje 
ich natychmiastowe zejście. Proste, ale wcią- 
gające. A jak się w to gra? Ano całkiem przy- 
jemnie. Zewsząd nadlatują eskadry kurek, na- 
szym zaś zadaniem jest ustrzelenie jak naj- 
większej ich liczby. Za kolejne trafienia otrzy- 
mujemy punkty, których ilość zależy od odleg- 
łości, w jakiej znajdował się cel. Po zdobyciu 
1000 punktów przeskakujemy na następny 
poziom. A tam, poza scenerią, zmienia się tyl- 
ko prędkość, z jaką ptaki umykają nam spod 
celownika. Cała zabawa trwa około 5 minut — 
tyle bowiem zajmuje ukończenie gry. 

W łapki gracza oddano trzy rodzaje broni. 
Mało? Uwierz mi — w zupełności wystarczy. 
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Najsłabszy jest pistolet. Strzelanie z niego wy- 
maga precyzji, szczególnie przy mierzeniu do 
najbardziej oddalonych ptaszysk. Dalej mamy 
śrutówkę, której duży rozrzut pozwala zestrzelić 
2 —3 cele jednocześnie. Ostatnia zabawka to 
bomba. Możemy ją umieścić w dowolnym miej- 


scu ekranu, następuje odliczanie i... BUM. To 
zdecydowanie najefektowniejszy i najefekty- 
wniejszy środek do likwidacji drobiu. Po detona- 
cji bomby kilka(naście) kurek, które miaty pecha 
znaleźć się w niewłaściwym miejscu o niewła- 
Ściwej porze, zasila Twój licznik punktów. 

Zeby nie było za tatwo, przez większość cza- 
su korzystamy jedynie z pistoletu. By zdobyć 
coś mocniejszego, należy zestrzelić kuraka nio- 
sącego pożądaną przez nas broń. 

W trybie „kampanii” jest 5 poziomów plus 
kilka dodatkowych, dostępnych jako osobne 
„scenariusze”. O ich wykonaniu nie można du- 
żo powiedzieć — wszak są sklecone z kilku bit- 
map. Nieważne czy znajdziemy się na tropikal- 









Odprężająca, zabawna, prosta 
i przyjemna 







. 
. 
a 
. 
. 
z 
. 


Prościutkie wykonanie, do 
ukończenia w ok. 5 minut. 


NEJTTTEWTEA u space Tripper 


Miły przerywnik w pracy 
— i tyle. 





nej plaży, wrzosowisku, stacji kosmicznej, czy 
w okolicach nawiedzonego zamku — zawsze 
główną rolę odgrywa ptactwo towne. Prosto, 
acz estetycznie animowani „przeciwnicy” do- 
brze spełniają swoje zadanie, mają także jed- 
ną niepodważalną zaletę. Otóż dźwięki, które 
wydaje faszerowany ołowiem drób, rozbawią 
każdego. Podobnie zresztą jak cała kresków- 
kowa oprawa programu. 

„Kurka Wodna” nie jest grą, którą można po- 
równać z większością sprzedawanych tytułów. 
To prościutki produkt, mający za zadanie zape- 
wnić kilka minut niezobowiązującej zabawy. 
Idealnie nadaje się do biur, „gdy szef nie pa- 
trzy”, a i w domu stanowi przyjemną odmianę 
po godzinach spędzonych z „Quake” czy „Dia- 
blo”. Nie oceniam jej pod kątem graliki, 
dźwięku czy — nie daj Boże — fabuły. Stąd też 
stosunkowo wysoka ocena. Ja na przykład 
trzy razy przerywatem pisanie tej recenzji, aby 
ustrzelić kilka sztuk drobiu. FAZI 
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Każdy kto w okresie od 24 kwietnia do 30 maja br. 
zamówi roczną prenumeratę miesięcznika 
„COMPUTER ARTS Edycja Polska” ma szansę wy- 
grać jeden z dziesięciu skanerów oraz wielu in- 
nych atrakcyjnych nagród. 

Czytelnicy „Gier Komputerowych” mogą zama- 
wiać prenumeratę na blankietach naszego pisma 
(należy wtedy wykreślić tytuł „Gry Komputero- 
we”, a wpisać „Computer Arts PL”. 

Koszt rocznej prenumeraty wynosi 200,00 zł, 
można ją rozpocząć od dowolnego numeru. 
UWAGA! WRAZ Z NUMEREM 4/01 DODATKOWA (TRZE- 
CIA PŁYTA CD) WYŁĄCZNIE DLA PRENUMERATORÓWI 
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Jeśli chodzi o symulatory wyścigów NASCAR, 
to firma Papyrus nie ma sobie równych! 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 





Jak „NASCAR Racing 4" będzie działać na Twoim PC. 
M Komputer Testowy: PIII 800, 


a 


M Komputer Testowy: Celeron 400, 


M VVydawca: Sierra 

M Producent: Papyrus 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Play— It 

M Strona WWW: www.nascar4.com 
M VVymagania: PII 266, 64MB RAM, 
8x CD-ROM, Akcelerator 3D, Win9x 


| Grafika jest 
atrakcyjna, ale 
wymaga bardzo 
mocnego sprzętu. 


iedy siedem lat temu, mało znana 
grupa developerska Papyrus 
tworzyła swoją pierwszą „poważną” 
grę, nikt nie przypuszczał, że ich 
produkt „NASCAR Racing” 
stanie się niedoścignionym wzorem dla 
innych. Gra była kamieniem milowym w 
dziedzinie realizmu symulatorów 
samochodowych. Jako jedyna potrafiła 
przedstawić fascynującą atmosferę i klimat 
tej egzotycznej dla Europejczyków dyscypliny 
wyścigów. | najważniejsze — sprawiła, że 
monotonna, wielogodzinna jazda po owalnych 
torach stała się interesująca i wciągająca. 
Niestety, często się zdarza, że kontynuacje 
hitów nie budzą już takich emocji. Druga część 
„NASCAR Racing” nie byta tym, na co wszyscy 
czekali. Niewiele usprawnień i rozmaite błędy 
zaowocowały faktem, że gra nie wciągała już 
tak, jak jej pierwowzór. Autorzy zrehabilitowali 
się trzecią odsłoną wyścigów, która stanowiła 
już wysoki skok jakościowy i posiadała oprawę 
godną możliwości ówczesnych komputerów. 
Natomiast omawiany dziś „NASCAR Racing 
4 to powrót do korzeni i dowód na to, że 
Papyrus jest ekspertem w swojej dziedzinie! 
Już po kilku minutach zacząłem odczuwać to, 
czego doświadczałem podczas gry w 
„jiedynkę”. Było to poczucie świetnego klimatu 
i chęci grania jak najdłużej bez chwili 
wytchnienia. ć Mnogość opcji, oprawa 
audiowizualna, i wreszcie niesamowity wręcz 
realizm spowodowały, że poczułem się tak 
samo zaskoczony jak siedem lat temu. 


Gry Komputerowe Maj 
















|PPOPAO 





Be 





„NASCAR” budzi respekt — nie jest to gra 
dla zwykłych graczy, którzy chcą się wyżyć przy 
komputerze. Każdy niepotrzebny ruch 
kierownicą, zmiana biegów w złym momencie 
czy zbyt mocne wciśnięcie hamulca mogą 
spowodować natychmiastowe wypadnięcie z 


trasy. Dlatego non stop trzeba być 
maksymalnie skupionym wokół tego co się 
dzieje. Należy obserwować dokładnie 


wszystkie zegary na desce rozdzielczej i 
uważać na to czy temperatura wody albo 
ciśnienie oleju nie są zbyt wysokie. Trzeba się 
martwić temperaturą opon, kierunkiem wiatru, 
zachowaniem innych uczestników i tym, kiedy 
musimy zatankować. Całe to napięcie 
powoduje, że jadąc kilkadziesiąt okrążeń po 
owalnym torze, nie nudzimy się ani przez 
chwilę. To jest właśnie tajemnica NASCAR'u. 
Oczywiście zawody to nie tylko jazda. Równie 
ważne są wizyty w garażu. To w tym miejscu 
tak naprawdę rozstrzyga się wynik wyścigu. 
Dopracowanie szczegółów technicznych 
samochodu ma ogromne znaczenie, albowiem 
każdy bar ciśnienia w oponach, milimetr i 
stopień pochylenia spojlera, setna część 
przełożenia skrzyni biegów czy galon paliwa w 
baku mogą zdecydować o wygranej. To kolejny 


Realizm, grywalność, klimat godne 
prawdziwej symulacji. 


Bardzo wysokie wymagania 
sprzętowe, gra nie dla kazdego. 


MILLEUTIĄ Nascar 2000 






128MB RAM, Voodoo 3 


Niestety, trzeba 
wyłączyć wszystkie detale, 
dopiero wtedy gra ma sens. 


Co tu dużo mówić, ta gra 
jest obecnie najlepszym 
symulatorem wyścigów 
NASCAR. 


128MB RAM, GeForce 
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Znacznie lepiej, choć 
potrafi skakać gdy na ekranie 
widoczna jest jednocześnie 
duża liczba przeciwników. 





dowód na to, że „NASCAR Racing 4” nie jest grą 
dla wszystkich. Ale jak mawiają, jeszcze się taki 
nie narodził, co by wszystkim dogodził. To 
powiedzenie idealnie pasuje do gier 
komputerowych. Są ludzie, którzy nigdy nie 
polubią  zręcznościówek, skomplikowanych 
symulatorów lotniczych, strategii czy właśnie 
realistycznych symulatorów samochodowych. 
Jednak każda z takich gier znajduje swoich 
zagorzałych sympatyków, a w przypadku 
produkcji Papyrusu, na pewno będzie ich wielu. 

„NASCAR Racing 4” jest tym wśród gier o 
tematyce NASCAR, czym „Grand Prix 3” 
Geoffa Crammonda wśród symulatorów 
formuły 1 — najbardziej realistycznym i 
najlepiej wykonanym produktem w swojej 
klasie. Jedna strona to za mało, aby 
szczegółowo przedstawić wszystkie zalety 
omawianej dziś gierki. Ograniczę się więc do 
wyliczenia najważniejszych (pomijam opisany 
już realizm i klimat): wszystkie 21 torów 


Winston Cup, świetna grafika i dźwięk, 
doskonały model jazdy, realnie istniejący 
kierowcy i samochody oraz... wiele innych. 


Pamiętaj, jeśli interesujesz się tą dyscypliną 
sportu i lubisz symulatory, po prostu musisz 
mieć tę grę w swojej kolekcji! KRZYCHOO 
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AKTUALNIE W SPRZEDAŻY OFFICIAL STRATEGY GUIDE DO BALDURS GATE 2, CAŁKOWICIE PO POLSKU! PODRĘCZNIK 
ZAWIERA UNIKALNE, NIGDZIE DOTYCHCZAS NIE PUBLIKOWANE MATERIAŁY M.IN.: OPIS WSZYSTKICH PUZO 
MAPY, BESTIARIUSZ, WYKAZ POSTACI, APIYICA ITP. BOGATO ILUSTROWANE. DOSTĘPNY W KIOSKACH I 
EMPIKACH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU . MOŻESZ ZAMÓWIĆ TAKŻE WYSYŁKOWO. SZCZEGÓŁY NA STRONIE 


WWW.GRYKOMPUTEROWE.PL LUB POD NUMEREM TELEFONU (022) 815-42-20. CENA 19.99 Zł. 
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Mogłem wybierać spośród wielu gier, mię co mnie POdARAZ pżsać wybrać akurat tę? 


M Wydawca: Mattel Interactive 

M Producent: Krome Studios 

M Premiera: Już jest 

M Cena: Tel. 

M Dystrybucja: Play It 

M Strona WWW: www.playit.pl 

M VVymagania: PII 233, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98/2000 
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ierwsze miesiące nowego roku to nie 

najciekawszy okres dla graczy. Do- 

brych, ciekawych gier praktycznie 

brak, ale to już normalka. Producenci 

rozpieszczali nas w okresie świąte- 
cznym, wypuszczając swoje flagowe tytuły — 
na następny wysyp trzeba będzie niestety tro- 
chę poczekać. Panuje natomiast niebywały 
urodzaj na wszelkiego rodzaju gnioty. Naj- 
pierw „Hired Team”, a teraz... 

Po „Championship Surfer” nie spodziewa- 
lem się może ztotych gór, ale miałem nadzieję 
na przyzwoitą grę. Co jak co, ale na wirtualnej 
desce nie pływa się co dzień. Mina zrzedła mi 
troszeczkę, kiedy dowiedziałem się kim jest 
wydawca tego „cuda”. Firma Mattel kojarzy mi 
się z infantylnymi zabawkami, ale takie to już 
czasy, że kto tylko trochę kasy uciuła, pcha się 
z butami na rynek gier. 1 

Po obejrzeniu raczej przeciętnego intra, lą- 
dujemy w menu gry. Tu, oprócz zmiany kilku 
podstawowych ustawień, wybieramy tryb za- 
bawy. Poza standardowymi takimi, jak: Arca- 
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de, Championship czy Free Surf możemy zde- 
cydować się na bardziej egzotyczne, np. King 
Of The Waves lub Rumble. Problem w tym, że 
do części trybów nie mamy na początku dostę- 
pu — trzeba je odblokować. Ale — zważywszy 
na to, iż gierka jest cienka — nie wiem czy ktoś 
będzie miał na to ochotę. 

A jak wygląda sama rozgrywka? Ano wybie- 
ramy jednego z dostępnych surferów (m.in. Co- 
ry Lopez, Nathan Carroll, Tim Reyes, Shane 
Beschen — może Wam coś mówią te nazwiska, 
bo mnie niewiele), następnie dobieramy odpo- 
wiednią dechę, ustalamy warunki pogodowe i 
ruszamy do wody. Łapiemy falę, a kiedy zaczy- 
na nas unosić, stajemy na desce i... no właśnie 
— nie ma już nic ciekawego do roboty! Ptywamy 
sobie to w lewo, to w prawo, możemy „grindo- 
wać” po szczycie fali, a nawet wybić się do góry 
i spróbować wykonać obrót w powietrzu. Po ja- 
kimś czasie zaliczamy gle... tfu, wodę i czekamy 
na kolejną falę. | tak w kółko. Wiem — surfing to 
przede wszystkim zmaganie się z żywiołem — 
nie można zatem oczekiwać kosmicznych tric- 
ków. Dlaczego jednak w grze nie ma ani odro- 
biny dynamizmu!? Jeżeli grałeś w „Tony 
Hawk'a”, pamiętasz zapewne jaką rolę może 
odgrywać muzyka w tego typu programach. 
Tam szybkie, agresywne kawałki pompowały do 


Nieźle wykonane sylwetki surferów, 
tematyka gry. 


Nużąca muzyka, zero dynami- 
ki, nuda i monotonia. 






Dobry temat, żałosna realiza- 
cja. Szkoda. 


USKEJLATWRAJLIEJ Tony Hawk's Pro Skater 2 


krwi hektolitry adrenaliny. Kiedy gra się w 
„Championship Surfer”, muzyka potrafi zanu- 
dzić na śmierć. Równie denerwujące są „prze- 
szkadzajki”, które autorzy zaimplementowali 
grze. Mówię o skrzyniach, minach(!) i innych 
śmieciach, wrzuconych przez jakiegoś kretyna 
do oceanu. Musisz na nie bardzo uważać, bo- 
wiem po zetknięciu z takim obiektem, lądujesz 
w wodzie. Nie chodzi nawet o irytację, jaką wy- 
wołują owe przeszkody, ale o ich absurdalność 
— można byłoby je zastąpić chociażby.wystają- 
cymi z wody skałami. Widocznie jednak autorzy 
mieli inne zdanie na ten temat. 

Sytuacji nie ratuje również oprawa progra- 
mu — prezentuje się po prostu ubogo. Poza 
naszym surferem, niewiele mamy tu do oglą- 
dania. Ocean jest płaski niczym stół, a fale — 
jak na mój gust — zbyt kanciaste. Nie spodzie- 
waj się również pięknych scenerii w tle — ka- 
wałek plaży I statek pasażerski to najwyraźniej 
wszystko, na co stać autorów gry. Nie żeby 
grafika była niechlujna — jest estetyczna, lecz 
bardzo monotonna. Co tu dużo mówić — na 
porządną grę tego typu trzeba będzie jeszcze 
poczekać. No chyba, że jesteś miłośnikiem 
owego sportu — wtedy istnieje niewielka szan- 
sa, że „Championship Surfer” zajmie Cię na 
dłużej niż kwadrans. FAZI 
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Sukces Adama Małysza w tym roku spowodował ogromne Zdinteresowanie skokami 
narciarskimi nie tylko w naszym kraju. Jednym z jego skutków jest ta oto gra. 
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REKORD SKOCZNI: 80.3dm BARON JAGK 
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M VVydawca: Mediamond 

M Producent: Jussi Koskela 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 30.00 

M Dystrybucja: Shareware 

M Strona WWW: www.mediamond.fi 
M VVymagania: Pentium 133Mhz, 

16 MB RAM, DOS 4.0 


tworzył ją Fin, Jussi Koskela, starając 

się jak najlepiej oddać specyfikę tego 

wspaniałego sportu. Gra na pewno 

nie poraża wyglądem (można nawet 

powiedzieć, że jest „umowna”), ale 

jej grywalność jest niezaprzeczalna — cały 

świat opanowała mania DSJ. Popatrzmy, co 

takiego w sobie posiada, że postanowiliśmy 
go opisać w naszej gazecie. 

Decydując się na instalację gry (była zamie- 

szczona na naszym krążku w poprzednim nu- 

merze GK) dostajemy tylko dwie skocznie do 


wyboru i jeden tryb rozgrywki. To niewiele, ale 
na początek wystarczy, aby zapoznać się z pro- 
gramem. Po zapłaceniu niewielkiej kwoty 
(30zł) dostajemy „klucz” i dostęp do kolejnych 
30 skoczni (o punkcie K od 50 do 250 me- 
trów), trybu multiplayer dla 16 graczy i opcji 
turnieju drużynowego. Wielką zaletą gry jest 
duża elastyczność w przypadku jej konfigura- 
cji. W turnieju indywidualnym możemy wybie- 
rać dowolną liczbę graczy (od 1 do 16) i sko- 
czni. Ponadto każdemu zawodnikowi da się 
zmienić imię, kolory ubrania (oddzielnie dla rę- 
kawic, kasku, spodni, nart i rękawów) oraz 
ustalić czy zawodnikiem będzie sterować 


BARON JAGK 
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gracz, czy komputer (pięć stopni trudności plus 
losowy). Podobnie ma się sprawa z trybem tur- 
nieju drużynowego: Jeśli nie czujemy się na si- 
łach, zawsze warto skorzystać z opcji treningu, 
gdzie możemy wyczuć każdą ze skoczni. 
Samo sterowanie wydaje się banalne, ale je- 
dnak wymaga długiego treningu, jeżeli chce się 
dójść do rozsądnych wyników. Tak jak w praw- 
dziwych skokach, mamy pięć sekund na rozpo- 
częcie skoku (wciśnięcie dowolnego klawisza 
myszy), by przy końcu progu wybić się w po- 
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wietrze. To w sumie najważniejszy moment — 
musisz wcisnąć jednocześnie oba klawisze my- 
Szki i szybko puścić. Trzeba jednak idealnie wy- 
czuć moment wybicia, aby poszybować dale- 
ko. Następnie będąc już w powietrzu należy 
odpowiednio ustawić się do wiatru. Na każdej 
skoczni powinno się to zrobić w inny sposób, 
gdyż każda z nich jest inaczej skonstruowana 
(liczy się nie tylko długość, ale także nachyle- 
nie stoku). Na koniec czeka nas lądowanie — 
na dwie nogi (bezpieczniejsze przy długich sko- 






Realizm, liczba skoczni, grywalność, 
liczba graczy. 





Oprawa audio — wideo. 





ALTERNATYWNE ML ISCHSZAA: 





la gra pokazuje, że nie ważna 
jest gratika, a grywalność — łą- 
czy prostotę obsługi z dużym 
realizmem. 
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REKORDY. SKOCZNI STRONA 3/4 
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ZRESETUJ REKORDY 


kach, ale słabiej punktowane) lub telemarkiem 
(mniej bezpieczne przy dalekich skokach, ale 
dobrze oceniane przez sędziów). To niby wszy- 
stko, ale gdy weźmiemy pod uwagę zmienny 
wiatr (zarówno jego siłę, jak i kierunek), który 
naprawdę wpływa na parabolę lotu, to wycho- 
dzi nam, że oddanie przyzwoitego skoku na- 
prawdę nie jest taką prostą sprawą. | tak na- 
prawdę to główna zaleta gry — nigdy się nie 
nudzi. Ciągle chcemy poprawić swój rekord i 
być coraz lepszymi. O popularności gry świad- 
czy tez spora liczba stron w Internecie, gdzie 
gracze przysyłają swoje wyniki, są klasyfikowa- 
ni i zdobywają wirtualne medale. Oprócz ofi- 
cjalnej strony (gdzie możemy znaleźć więk- 
szość najlepszych wyników), jest także wiele 
polskich witryn. Moja ulubiona i jedna z lep- 
szych (stale uaktualniana, najlepszy poziom 
graczy, kilka rekordów świata) to strona Marka 
Catki z Gdańska (www.mcall.prv.pl), na którą 
serdecznie zapraszam. 

Na koniec radzę zagrać tylko raz — jeśli 
się wciągniesz, nie będzie dla Ciebie ratun- 
ku! Gorąco polecam. BARON JACK 
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EM VVydawca: Spectrum Pacific 

M Producent: Fragile Bits 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 79.00 

M Dystrybucja: Coda 

M Strona WWW: www.fragilebits.com 
EB Wymagania: P166, 32MB RAM, 

8x CD-ROM, Win95/98 


ie wiem, może to przypadek, ze „The 
Ward” tak bardzo przypomina „Mar- 
tian Gothic”. Główne założenia fabu- 
larne pozostały niemal niezmienione, 
podobnie jak miejsce akcji. 

No cóż, powszechnie wiadomo, że wszyscy 
producenci cierpią na chroniczny brak nowych 
pomysłów. Podczas wykonywania standardo- 
wej misji na Księżycu, jak to zwykle bywa, 
„coś idzie nie tak”. Bliżej niezidentyfikowany 
pocisk niszczy lądownik, a Ty dostajesz się do 
niewoli obcych. Następuje kolejny niekontrolo- 
wany wybuch, po czym odzyskujesz przytom- 
ność w nieznanej bazie. Dokoła walają się 
zwłoki ufoludków, a Ty (z braku innych zajęć) 
wyruszasz na zwiedzanie kompleksu... Tyle 
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Baza na Księżycu, rozwiązywanie 
zagadek... skąd my to znamy? 
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"| Lokacje nie przyprawia- 
ją o zawrót głowy, a nie- 
wygodne menu przedmio- 
tów to jedna z wad gry. 


ALIEN BOBY 


wstępu. Przyznacie, że historyjka nie jest zbyt: 


ambitna, a podobne brednie słyszeliśmy co 
najmniej kilkaset razy (i zapewne nie ostatni). 
„The Ward” to typowa przygodówka nastawio- 
na na rozwiązywanie wszelkiego rodzaju puzzli 
i zabawy z przedmiotami. Skoro o tych ostat- 
nich mowa, jedną z wad gry jest Inwentarz. 
Niewygodny w obsłudze, utrudnia dostęp do 


naszych znalezisk, skutecznie wzbudzając iry- 
tację gracza. Od strony technicznej, dzieło for- 


macji — Fragile Bits niestety nie zachwyca. Po-. 


wiem więcej — wygląda jak produkt sprzed kil- 
ku lat. Niewysoka rozdzielczość, monotonia 
barw, słabej jakości filmiki — gra nawet nie 
próbuje dorównać aktualnym liderom. Sytua- 
cję pogarsza niedokładna sylwetka bohatera | 
nie najlepiej wyrenderowane lokacje. Jednak 





— o dziwo — wtej gierce coś jest! Coś, co zdo- 
łało przykuć mnie do monitora na dłużej niż 
godzinę. Niby całość wygląda kiepsko, a je- 
dnak ze sporą dozą zaciekawienia śledzimy 
poczynania bohatera. Podobnie intro — pozor- 
nie prymitywnie wykonane, mimo to wyjątko- 
wo interesujące. Tajemniczość — to najwięk- 
sza zaleta „The Ward". Śmieszne, ale klimat 
gry potrafi udzielić się już w menu. Niemały 
wpływ na nastrój gry ma udźwiękowienie. 
Szczerze mówiąc, na muzykę nie zwraca się 
szczególnej uwagi. | tak chyba powinno być — 
dźwięk nie może się narzucać, jego zadaniem 
jest subtelne podkreślenie atmosfery. Patrząc 
w ten sposób, muzyka w „The Ward” sprawia 
pozytywne wrażenie. Warto również wspo- 
mnieć o znakomicie wyważonym poziomie 


Udany klimat, ciekawe udźwiękowienie. 


Archaiczna grafika, niewygo- 
dny interfejs. 


WEBILATWAA JC EJ EH Vartian Gothic 















Gdyby całkowicie zmienić opra- 
wę graficzną i przebudować 
intertejs, mogłaby być 

całkiem dobra. 





trudności zagadek. Nie powodują one długich 
przestojów w grze, lecz nie należą też do ba- 
nalnych. To ważne, gdyż w ten sposób „Ihe 
Ward” może bawić zarówno nowicjuszy, jak I 
weteranów. Duży plus! No I nadszedł czas na 
podsumowanie, a ja wciąż się waham. „The 
Ward” to dziwna gra. Z jednej strony słabe wy- 
konanie i upierdliwy interfejs, z drugiej zaś — 
coś co sprawia, że myślę o niej ciepło. Jestem 
świadom, że wiele osób z miejsca ją odrzuci i 
wcale się im nie dziwię. A to dlatego, że „Ihe 
Ward” pozornie oferuje niewiele, jedynie „to 
coś”, czego sam nie umiem dobrze określić, a 
inni mogą tego nie dostrzec. Niemniej jednak, 
jeżeli lubisz przygodówki, a Twoja konfiguracja 
pozostawia nieco do życzenia — być może 
„The Ward” Ci się spodoba. FAZI 
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COW SPRZECIE PISZCZY. HARDWARE'OWY PRZEGLĄD RYNKU 


USZY DOOKOŁA GŁOWY 


O ile obecność nowego akceleratora grafiki jest odczuwalna bardzo szybko, o tyle nową kartę 
dźwiękową raczej trudno zauważyć. Prawda, ale nie w przypadku Sound Blaster"a Live! 


M Producent: Creative Labs 
M Dystrybucja: Creative Labs Polska 
BM Cena: 900.00 + VAT 





ecydując się na zakup Sound Bla- 
ster'a Live! Platinium 5.1 stajemy się 
posiadaczami najlepszej amatorskiej 
karty na świecie. Dlaczego amator- 
skiej? Ponieważ te profesjonalne 
(czyli służące do studyjnej obróbki dźwięku) 
kosztują znacznie więcej i mają kilkakrotnie 
lepsze możliwości, z tym że raczej nie odpa- 
lisz na niej żadnej gierki. Skoro my jesteśmy 
graczami, to produkt Creative Labs będzie dla 
nas najlepszym wyborem. 

Producent karty, firma Creative Labs zasły- 
nęta właśnie z wypuszczenia kart muzycznych 
o nazwie Sound Blaster, które znajdują się w 
większości naszych komputerów. Nawet jeśli 
nie są to oryginalne karty od CL, to na pewno 
muszą być z nimi kompatybilne, bo w przypad- 
ku dźwięku Sound Blaster to standard. Zacznij- 
my od tego, co znajduje się w pudełku, a trzeba 
przyznać, że jest tego naprawdę wiele. Oprócz 
samej karty, znajdziemy też dodatkowy panel 
(zwany Live! Drivelr) wraz z pilotem na pod- 
czerwień (i bateriami), stużący do umieszcze- 
nia w jed- 
nym z 
wolnych 
SIOŁÓw 
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925, a znacznie ułatwiający podłączenie 
wszystkich urządzeń zewnętrznych  (we- 
jścia/wyjścia optyczne, MIDI, SPDIF, stuchaw- 
ki, AUX i kilka innych). Ponadto w pudełku za- 
mieszczono też mikrofon, zestaw wszystkich 
potrzebnych kabli (wraz z takim, który łączy 
CD—ROM z kartą i zazwyczaj dostarczany jest 
z czytnikiem CD) i oczywiście ogromną liczbą 
oprogramowania. Wśród niego znajdziemy 
dwie pełne gry ("MDK 2”, „Rage Rally”), stero- 
wniki do wszystkich systemów (W95, W98, W 
ME, W 2000, W NT) oraz całą masę dodatko- 
wych użytków (Creative PlayCenter 2, Future 
Beat 3D, Cubasis VST, Wavelab Lite, Mixman 
Studio, Recycle Lite i kilka innych). Pozwolą 
one zamienić Twój komputer w kombajn muzy- 
czny, potrafiący odtwarzać wszystkie formaty 
dźwięku, rozmawiać przez Internet, edytować 
sample I tworzyć własne utwory MP3. 

Teraz zajmijmy się tym, co szczególnie po- 
winno zainteresować graczy, czyli dźwiękiem 
przestrzennym. Spostrzegawczy i znający się 
na standardach dźwięku gracze dostrzegli 
numerek 5.1 przy nazwie karty. Dla niezo- 
rientowanych napiszę, że nie jest to wersja 
karty ani sterowników, ale oznaczenie stan- 
dardu obsługiwanego przez SB, czyli „pięć 
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głośników + jeden”. W ten sposób zwykło 
się oznaczać liczbę kolumn potrzebną do ko- 
rzystania z dźwięku zapisanego w standar- 
dzie Dolby Digital. Oznacza to najlepszej ja- 
kości dźwięk w grach i filmach, jaki można 
uzyskać w domowych warunkach. Oczywi- 
ście do delektowania się takimi możliwościa- 
mi potrzeba odpowiedniego zestawu ko- 


lumn, ale te musicie skombinować we włas-- i 


nym zakresie. Dodam tylko, że podłączenie 
dobrej jakości słuchawek daje zadowalające 
efekty, szczególnie w grach. Oczywiście w 
tekście tym nie jestem w stanie przedstawić 
żadnych benchmarków, obrazujących szyb- 
kość karty, bo trudno tu coś mierzyć. Na pe- 
wno przesiadka ze starszych kart będzie mi- 
tym zaskoczeniem, szczególnie jeśli weźmie- 
my na warsztat kilka nowych tytułów, wyko- 
rzystujących jeden ze standardów dźwięku 
3D (ja na przykład ukończytem na SB Live! 
„Severance: Blade Of Darkness”, który ge- 
nialnie wykorzystuje system EAX z karty, 
dzięki czemu wrażenia są niesamowite). Na- 
wet odstuchiwanie MP3 nieznacznie się po- 
prawiło, choć może to tylko autosugestia... 
W zasadzie jedyna wada karty to jej cena. 
Co prawda jest ona w pełni usprawiedliwiona 
przez liczbę dodatków, jakie otrzymujemy w 
pudetku. To jednak może nie przekonać pol- 
skiego, biednego gracza do zakupu tego urzą- 
dzenia. W takich sytuacjach powinniśmy je- 
dnak poszukać zubożonych modeli (o na- 
zwach Sound Blaster Live! Player 1024 lub 
Sound Blaster Live! Value), nie posiadających 
dodatkowego panelu, mikrofonu, pilota, pet- 
nych gier itp., które z pewnością nie są nieod- 
zowne wszystkim graczom, a znacznie obni- 
żają cenę. Podsumowując, lep- 
aan szej karty dźwię- 
IEOAROWG=—_ kowej do gier i 
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PO. 24 domowych za- 
4 5 ę i 
ry stosowań nie 
da da się chyba 


zdobyć, więc z 
czystym sumie- 
niem mogę 
wszystkim pole- 
cić ten produkt. 
BARON JACK 


_ STRATEGIE WONI WIE PORADY M i Ad/ 





dw" | E _ " " * w 
- y z M, AJ »f u BOM RM Pę f p” y 
, h tri, i e. , 
KE . uć WETE FZ, ] 
„Ah ł 3 . Byka al KAKA 
ż, 040 TE TOD" M recz) r - oma. Sh Pa te 4Żw ŁU USECZYŁ20 M 
p zydkl IE A 
M , 


* 


od 


"EE" 
zw ŁO 
A 


p, 
W 
/ U 
„A 
D 


E 


j 
je." 






STAR TREK: AWAY TEAM 

Podczas zabawy wpisz „cheater”, a uakty- 
wnisz „cheat mode”. Teraz wpisz jeden z po- 
niższych kodów. 

Rezultat — Kod 

Uzdrowienie drużyny — medic 

Zaliczenie bieżącej misji — iwin 


+ 10 do wszystkich produktów — hoody hoo 
Kataklizm — unpleasant dreams 

Szybka budowa — speed it up 

Cata mapa — show fog 

Góra złota — free gold 

Wygrany bieżący scenariusz — yeahbam 


WIERA 

Podczas zabawy wciśnij [Enter]. Teraz śmiało 
wklep jeden z poniższych kodów. 

Rezultat — Kod 

God mode — źcan i play with madness 
Extra kasa — źfortunes of war 

Cała mapa — fear of the dark 


DELTA FORCE 2 

Podczas rozgrywki wciśnij tyldę (—), a wy- 
świetli się okno konsoli. Teraz wpisz jeden z 
poniższych kodów i wciśnij [Enter]. 

Rezultat — Kod 

God mode — thetrooper 

Nieskończona amunicja — diewithyourbootson 
Uzupetnienie amunicji — sunandsteel 
Niewidzialność — stilllife 


STAR WARS: EPISODE 1 

BATTLE FOR NABOO 

Wpisz dowolny kod na ekranie „Passcodes” 
w menu opcji. Jeśli zrobisz to poprawnie, 
usłyszysz klik. 

Rezultat — Kod 

AAT tank (w niektórych poziomach) — 
RQORACAQ 

Galeria w opcji „Show room” — JOBXXFAI 
Dark Side bonus level — FMRYLDAD 
Podwójna druga broń — UYCZNCAX 
Expert mode — CXSJMIAA 

Nieskończone życie — LFZWKXAA : 

Sith Infiltrator (w niektórych poziomach) — 


EVIL ISLANDS: 

CURSE OF THE LOST SOUL 

Grając wciśnij tyldę ( —). Wyświetli się ok- 
no konsoli, gdzie wpisz „thingamabob”. 
Uaktywnisz w ten sposób „cheat mode”. 
Po tej operacji możesz wklepać poniższy 
kod. Jeśli zrobisz to poprawnie, pojawi się 
Alego AAZIOJCH 

Rezultat — Kod 

Lista wszystkich kodów — help 


KOHAN: IMMORTAL SOVEREIGNS FRBPTDAY 
Podczas gry wciśnij [Enter] i wpisz cheat. Swamp Speeder (w niektórych poziomach ) 
Rezultat — Kod AAA 


Otwarcie wszystkich podstawowych pozio- 
mów — GPAYQWAJ 

Otwarcie wszystkich podstawowych i bonuso- 
wych poziomów — JHGNRGAS 

Otwarcie wszystkich statków Naboo 

— NIZWAGAO 

Obejrzenie kredytów — DIWMZIAR 
Obejrzenie developerów — EOWXZGAS 
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FATE OF THE DRAGON 
Podczas gry wciśnij [Enter] i wpisz jeden z 
poniższych kodów. 

Rezultat — Kod 

(God mode dla wybranych jednostek — 
lobj+god! 

Maksymalny poziom dla wybranych genera- 
łów — Iobj+ godblessovermax! 

Więcej złota — !obj+ gold! 

Więcej drewna — !lobj+lumber! 

Więcej mięsa — !obj+rawmeat! 

Więcej zboża — !obj+corn! 

Więcej jedzenia — !obj+food! 

Więcej żelaza — !obj+iron! 

Więcej wina — !obj+wine! 

Turbo mode — !obj+speed! 

Zabicie wszystkich jednostek — 
'[om+smartbomb! 

Cała mapa — !lom+icanseeagain! 
ZACZNA oli A (004 
Natychmiastowe zwycięstwo — !lom+win! 
Wyświetlenie liczby klatek animacji — 
lom+fps! 


DUCATI WORLD RACING CHALLENGE 
Wpisz jeden z poniższych kodów jako 
l EZc[ov2zE 

Rezultat — Kod 

Otwarcie wszystkiego w „quick race mode” — 
ITSALLOVER 

Dostępny motor „Fogarty” w „quick race mo- 
de” — THEDOGSNADS 

Otwarcie trybu „Dunny” — BADDRIVER 
Extra kasa — GREEDYGIT 

Development team — TEAM 


MAJESTY: THE FANTASY KINGDOM SIM 
Podczas gry wciśnij [Enter] i wpisz 
poniższe kody. 

Rezultat — Kod 

Dodatkowe 10,000 jednostek złota 

— fill this bag 

Dostępne wszystkie budowle 

mie ATLY*: 

Dostępne wszystkie czary — give me power 
Załatwienie przeciwnika — now you die 
Cała mapa — revelation 

Wygrywasz grę — victory is mine 
Przegrywasz grę — i'm a loser baby 
Liczba klatek animacji — frame it 
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BLACK 6 WRITE 


Nie ma ludzi doskonałych. Każdy z nas posiada pewne 
wady, boryka się z jakimiś problemami. 


złowiek, najdoskonalszy ewolucyjnie 
gatunek na Ziemi, sam nie jest w sta- 
nie sobie poradzić. Ludziom potrzeba 
opiekuna. Kogoś, kto będzie ich chro- 
nił, uczył, wychowywał i pomagał w 
trudnych sytuacjach. Konieczny jest im bóg. 

Oto przed Tobą, Drogi Graczu, staje szansa 
zostania najpotężniejszą istotą we wszech- 
świecie. Na pewno z niej skorzystasz. Nie bę- 
dziesz potrafił odmówić sobie tej odrobiny 
przyjemności. Władza to taki narkotyk. Raz za- 
smakujesz i już potem nie możesz bez niej żyć. 
Niestety droga do osiągnięcia rządów absolut- 
nych jest długa i ciernista. Jednak warto trochę 
się pomęczyć. Nagroda czekająca na nas z ca- 
tą pewnością zrekompensuje wszystkie trudy. 
Niniejszy poradnik przygotowałem z myślą o 
wszystkich zaczynających „zabawę w boga”. 
Zawarłem w nim rzeczy podstawowe i porady 
ogólne. Mają one pomóc w rozwiązywaniu głó- 
wnych problemów, z którymi będziecie musieli 
męczyć się podczas całej gry. 
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NOWY BÓG W EDENIE 


Tak, Drogi Graczu, właśnie zostałeś jedną z 
„najwyższych” form życia. Twoim celem jest 
osiągnięcie władzy absolutnej. Oczywiście nie 
tylko Ty masz tak skromne aspiracje. W trakcie 
rozgrywki przyjdzie nam zmagać się z Innymi 
bogami. Tę zaciętą walkę o dominacje nad Ede- 
nem. może przeżyć tylko jedna ze stron. To mu- 
sisz być Ty. Gra „Black 8. White” wyznacza nam 
ten jeden cel i daje wolną rękę w sposobie jego 
realizacji. Tu nie ma rzeczy złych i dobrych. O 
nic nie musisz się martwić, Drogi Graczu. Nikt 
nie będzie przecież rozliczać boga z jego postę- 
powania. Możemy robić wszystko to, na co ma- 
my ochotę. Chcecie być tyranami i oprawcami? 
Nie ma problemu. Czy może wolicie obdarzać 
ludzi swoimi łaskami i miłością? Nieważne jak 
dotrzecie na sam szczyt. Ważne, abyście w 
ogóle się tam znaleźli. Z własnego doświadcze- 
nia mogę powiedzieć, że nie warto przeginać 
zarówno z dobrocią, jak i okrucieństwem. Lu- 








dzie traktowani zbyt pobłażliwie mogą zacząć 
ignorować boga, natomiast ci nadmiernie kato- 
wani będą się buntować. Należy znaleźć przy- 
słowiowy złoty środek. Trzeba okazywać Iitość, 
ale jednocześnie umieć strzelić od czasu do 
czasu błyskawicą w sam środek wioski. 


ROZWÓJ FABUŁY I ZADANIA POBOCZNE 


W „Black 8 White” „dano nam wolną rękę”, ale 
przy okazji wyznaczono cel, który musimy 
osiągnąć. By zakończyć grę, należy po kolei 
wypełniać stawiane przed nami zadania. W fa- 
bule posuwamy się naprzód, dzięki tzw. złotym 
zwojom opowieści. Uaktywnienie takiego papi- 
rusu powoduje rozpoczęcie kolejnej misji. 
Wielkim plusem jest fakt, że sami decydujemy 
o rozwoju historii. Po zrobieniu jednej rzeczy, 
nikt nie zmusza nas od razu do wypełnienia na- 
stępnej. Przed przystąpieniem do kolejnego 
wyzwania zawsze możemy chwilę odpocząć. 
Zyskany w ten sposób czas przeznaczamy na 
trenowanie chowańca, rozwijanie wiosek i wy- 
petnianie zadań pobocznych. Te ostatnie do- 
stajemy uaktywniając tzw. srebrne zwoje ży- 
czeń. To dzięki nim ludzie przedstawiają nam 
swoje prośby, nie wpływające na rozwój fabuty. 
Spełnianie tych nadobowiązkowych zadań 
owocuje nowymi cudami, przedmiotami lub 
ważnymi informacjami, dotyczącymi Edenu. W 
ten sposób my i nasz chowaniec „rośniemy w 
siłę”. Przy okazji zdobywamy również cenne 
doświadczenie, które na pewno bardzo się 
przyda podczas internetowych potyczek. 


ŚWIĄTYNIA 


Jest to Twój dom, zbudowany dla Ciebie przez 
wiernych i jednocześnie jedno z najważniej- 
szych miejsc w grze. Świątynia petni wiele bar- 
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dzo ważnych funkcji i dlatego warto do niej 
często zaglądać. Ma ona wielkie znaczenie 
strategiczne, o którym nie wolno zapominać. 
Jeżeli nasz dom zostanie uszkodzony, to odbije 
się to na budynkach i mieszkańcach wioski. 
Dopuszczenie do zniszczenia tego miejsca 
oznacza dla nas banicję i koniec gry. Świątynia, 
będąca centrum naszej potęgi, swoją wielko- 
ścią pokazuje jak dużą władzę posiadamy na 
danej wyspie. Oprócz tego, przy świątyniach są 
ołtarze. To właśnie tutaj modlą się Twoi wy- 
znawcy. Ich wiara daje nam możliwość czynie- 
nia różnych cudów. O tym jednak pomówimy 
trochę później. Teraz powróćmy do świątyni, 
którą tworzą następujące miejsca: 


1. Komnata świata 

Bardzo ważne pomieszczenie, pokazujące całą 
wyspę. Na specjalnej mapie możesz zobaczyć 
strefę Twojego wpływu i innych bogów, uczy- 
nione cuda, aktywne złote i srebrne zwoje, 
obecną lokalizację wszystkich chowanców na 
wyspie i usytuowanie świątyń. Tutaj także znaj- 
dziemy zwój przedstawiający nasz Świat w li- 
czbach: ilość wierzących, mieszkańców wio- 
sek, narodzin, zgonów, uczniów, cudów itp. Te 
„suche” statystyki odzwierciedlają naszą moc i 
postępowanie w Edenie. 


2. Komnata Opcji Gry | 
Pozwala nam skonfi- A 
gurować grę wedle 
naszych upodobań. 


3. Komnata Zapisu 
Chyba wiadomo, co moż- 
na tutaj zrobić. 


4. Biblioteka 
Znajdziesz tutaj wszelkie informacje, któ- 
rych dowiedziałeś się grając w „Black 6 Whi- 
te. Ich najlepszym źródłem są tzw. drogo- 
wskazy. Mogą one zawierać wiadomości ogól- 
ne i specjalistyczne dotyczące budynków, 
zadań, przedmiotów itp. Pamiętaj, aby 
zawsze czytać kręcące się drogowska- 
zy. Dzięki nim nie zabłądzisz w Edenie. 


5. Komnata przyszłości 
Niestety, nawet dla bogów przyszłość 
może bywać niejasna. 


6. Grota Chowańca M 

W tym miejscu poznasz wszystkie ważne rze- 
czy, związane z Twoim zwierzakiem oraz bę- 
dziesz mógł go wytatuować. Ta druga opcja 
służy głównie do gry sieciowej. Jednak poza 
tym tylko tutaj zobaczysz, co myśli i czuje Twój 
podopieczny, czego się nauczył, jakie cuda po- 
trafi czynić itd. Tę lokację trzeba odwiedzać 
dość często. Jeżeli chcesz mieć potężnego i 
wielkiego jak góra chowańca, to musisz za- 
dbać o jego prawidłowy rozwój. 


7. Komnata Zadań. 

Daje ona możliwość zobaczenia ws ikich 
rozpoczętych questów, przypomnienia ich głó- 
wnych celów oraz stopnia zaawansowania. 


CHOWANIEC | 


len magiczny 
stwór jest 
uosobie- 
niem 
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Twojej boskości i potęgi. Na początku gry mu- 
simy wybrać jednego z trzech małych zwierza- 
ków. Różnią się one między sobą wyglądem, 
sposobem rozumowania, inteligencją itp. Je- 
dnak to, którego wybierzemy, nie ma aż tak 
wielkiego znaczenia. Generalnie każdego pupi- 
la można nauczyć tych samych rzeczy. Po pro- 
stu matpę będzie trenowało się szybciej niż 
krowę, ale zrobienie z niej tak krwiożerczej be- 
stii jak tygrys może zająć trochę czasu. Autorzy 
gry nie nakładają na nas żadnych ograniczeń 
na tym polu. Dostajemy drobne zwierzątko, 
które nie ma najmniejszego pojęcia o świecie. 
Tylko od nas zależy jak pokierujemy rozwojem 
chowańca. Z czasem stanie się on wielką jak 
góra bestią, o w pełni ukształtowanym charak- 
terze i światopoglądzie. Nauczanie zwierzaka 
może być procesem dość żmudnym i męczą- 
cym, ale na pewno warto poświęcić tej czynno- 
Ści dużo czasu. Późniejsze efekty mogą przejść 
nasze najśmielsze oczekiwania. Najlepsze wa- 
runki do trenowania pupila panują na pier- 
wszej wyspie. Tutaj nie mamy poważniejszych 
zmartwień. Osady radzą sobie same, wrogowie 
nas nie atakują, słowem istny raj. Te sprzyjają- 
ce warunki odpowiednio wykorzystane, zaczną 
procentować w dalszych fazach gry. Nieważne 
jak będziesz trenował Swojego podwładnego, 
ważne abyś robił to skutecznie. Metody są bar- 
dzo różne. Możesz używać smyczy nauki. W 
tym przypadku chowaniec będzie obserwował 
Twoje poczynania i zapamiętywał je. Jednak 
jeden lub dwa pokazy nie wystarczą, by zwie- 
rzę posiadło jakąś umiejętność. Zawsze trzeba 
demonstrować coś do skutku. W niektórych sy- 
tuacjach wystarczy parę razy, w innych niezbę- 
dne będzie kilkadziesiąt. Warto także mieć na 
względzie fakt, że na początku chowaniec nie 
jest zbyt inteligentny. Jego uwagę bardzo łatwo 
rozpraszają wszystkie rzeczy dookoła. Pokazu- 
jąc coś zwierzakowi uwiązanemu na smyczy 
nauki musimy być pewni, że stwór na pewno 
jest skoncentrowany. Inny sposób na wycho- 
wanie pupila to system kar i nagród. Puszcza- 
my go na wolność i dokładnie obserwujemy 
wszystko, co robi. Jeżeli postąpi według nas 
niewłaściwie, należy natychmiast wymierzyć 
mu karę cielesną. Z kolei za każdą prawidłowo 
wykonaną czynność chowańca trzeba pogłas- 
kać. lą metodą można nie tylko uczyć, ale tak- 
że decydować o rodzaju pokarmu, obszarze 
działania naszego pupila itd. Korzystając z tego 
sposobu trzeba zawsze uwzględniać jedną 
rzecz. Kary i nagrody musimy wymierzać zaraz 
po tym, jak zwierzę coś zrobi. Inaczej stwór nie 
będzie wiedział za co jest chwalony bądź bity. 
Kolejna bardzo ważna rzecz dotyczy czę- 
stego kontrolowania stanu chowańca. 
Powinniśmy wiedzieć, o czym 

P> TYŚl nasz podopieczny, co 
= czuje, w jakim kierunku 


mA —.. _ SIę rozwija, czy nie jest 
Dz, zbyt głodny itd. Zwierzę nie 


4 musi mieć takiego samego charakteru jak 


bóg właściciel. Sytuacje, w których czer- 
wona bestia z rogami służy dobremu 
stwórcy o tęczowych kolorach, wcale nie są dzi- 
wne. Grając w „Black and White” zobaczycie 
jeszcze wiele nietypowych rzeczy. Wraca- 
jąc do systemów nauczania, to 
istnieje jeszcze inna możliwość. 
Metoda prób i błędów polega 
na oddziaływaniu chowańca na 
elementy otoczenia. Podajemy 
zwierzakowi jakiś przedmiot, a ten 
będzie kombinował co z tym zrobić. 
Wielokrotnie trafiają się przy tym 
dość Śmieszne sytuacje np. stwór zja- 
dający kamienie. Jeżeli chcemy, aby coś we- 
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szło zwierzakowi w nawyk, musimy być cierpli- 
wi. Po prostu podajemy mu obiekty i do skutku 
nagradzamy za prawidłową interakcję z nimi. 
W grze, tak jak w rzeczywistości, trzeba Ćwi- 
czyć wyuczone rzeczy. | tak, jeżeli nasz pupil 
czegoś się nauczy, to od czasu do czasu powi- 
nien korzystać z tej umiejętności. W przeciw- 
nym wypadku zwierzę zapomni jak daną rzecz 
robiło i będzie zmuszone do ponownego „wku- 
wania”. Naszego podopiecznego trzeba treno- 
wać inteligentnie i systematycznie. Nie może- 
my obciążać chowańca rzeczami zbyt skompli- 
kowanymi, jeżeli ten nie zna jeszcze podstaw. 
Przykładowo, grając dobrym bogiem wytreno- 
waliśmy właśnie stwora w rzucaniu kamienia- 
mi. Chyba nie trzeba mówić jaki będzie tego 
wynik, skoro wcześniej nie nauczyliśmy go do- 
broci dla ludzi. Na naszego pupila duży wpływ 
mają także smycze: agresji, nauki i współczu- 
cia. Zwierzę zbyt długo przywiązane na jednej 
smyczy, może po jej usunięciu nadal zachowy- 
wać się tak, jakby wciąż ją miało. Jednym z 
ważniejszych celów egzystencji chowańców 
jest pomoc właścicielowi. Odpowiednio wytre- 
nowany (czyt. ćwiczony godzinami) może speł- 
niać prawie wszystkie nasze obowiązki wzglę- 
dem ludzi. Nic nie stol na przeszkodzie, by 
stwór powiększał zasoby wioski, pomagał osa- 
dnikom przy ich codziennych zajęciach, zasie- 
wał lasy, bronił wioski, przenosił obiekty, a na- 
wet przydzielat wieśniakom zadania (rzecz 
ekstremalnie trudna do nauczenia). Jak widać 
zwierzę inteligentne może wyręczać nas w pra- 
wie 80% (i tak ta sztuka uda się tylko nieli- 
cznym). Jednak nie powierzajmy mu nigdy za- 
noszenia jedzenia ludziom modlącym się przy 
ołtarzach (zagrodę, wiarę i ołtarze traktuje jako 
jedną całość). Oczywiście chowaniec jako ży- 
wa istota także ma pewne potrzeby. Musi jeść, 
pić, bawić się, wypróżniać itp. Z zaspokaja- 
niem pragnienia zwierzę nie ma problemów. 
Gorzej jest z jedzeniem. Musimy ściśle nadzo- 
rować listę przysmaków stwora. Ważne, by 
zbytnio nie zasmakowali mu ludzie. W prze- 
ciwnym wypadku chowaniec może przyczynić 
się do naszej klęski. Z pokarmem dla pupila za- 
wsze jest problem. Cokolwiek by to nie było, 
tracą na tym ludzie. Owce, zboże, ryby to także 
składniki niezbędne do życia osadnikom. W 
miarę możliwości najlepszym rozwiązaniem są 
ryby. Nie musimy o nie dbać, rozmnażają się 
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same i to w nie najgorszym tempie. Z potrzebą 
odżywiania Ściśle łączy się konieczność usu- 
wania zbędnych składników. Powinniśmy już 
od małego uczyć chowańca, że nie wolno tego 
robić wszędzie. Wielka kupa nawozu, leżąca w 
samym środku wioski może wpływać bardzo 
negatywnie na jej mieszkańców. Nie warto 
ćwiczyć zwierzaka, aby szedł użyźniać pola. 
Zajmuje to zbyt dużo czasu, a i tak jest gorsze 
od podlewania zbóż. Kolejne bardzo ważne za- 
danie stwora to walka w naszym imieniu. Na 
początku gry może być ona mało widowisko- 
wa, choć śmieszna jest zawsze. Potyczki ze 
zwierzątkami innych bogów nabierają rumień- 
ców wraz ze wzrostem wielkości zawodników. 
Walka dwóch gigantów to jedno z kilku nieza- 
pomnianych przeżyć, jakie oferuje nam naj- 
nowsze dzieło Petera Molyneuxa. Nauka sztuk 
walki także rządzi się swoimi prawami. Zwie- 
rzęciu pewne odruchy i ciosy po prostu wcho- 
dzą w krew. Atakujcie często twarz przeciwni- 
ka i nie korzystajcie z bloków. Po pewnym cza- 
sie chowaniec zacznie walić z baniaka w więk- 








szości przypadków. Czy gigantyczna małpa, 
zachowująca się jak dres z warszawskiego cen- 
trum może nie być śmieszna? Może, przecież z 
wyjątkiem wielkości to jedno i to samo! Oczy- 
wiście jako bogowie mamy pewien wpływ na 
wszystko, na walki również. Podczas ich trwa- 
nia możemy czynić cuda oraz próbować wy- 
prowadzać tzw. ruchy specjalne (kreśląc odpo- 
wiednie symbole na ziemi). W trakcie gry poja- 
wia się również możliwość zmieniania powłok . 
(ciał) chowańców. Nie jest to obowiązkowe, a * 
„transferowi” ulega tylko wygląd zewnętrzny. 
Wszystkie cechy charakteru i wyuczone rzeczy 
pozostają bez zmian. Jeżeli ktoś ma ochotę 
spróbować, to nic nie stól na przeszkodzie. 
Działanie takie nie ma znaczenia strategiczne- 
go. Jest tylko fajnym dodatkiem do świetnej gry. 


EL [INIUCINK 
Osada to podstawowa jednostka Twojej boskiej 
mocy (strefy wpływu). By zdobyć wioskę, mu- 
sisz przekonać do siebie większość jej mie- 
szkańców. Później, nieważne jak, ale zawsze 
trzeba czuwać nad jej osadnikami. Niestety za- 
danie to jest bardzo trudne, wymaga mnóstwa 
czasu i cierpliwości. W „Black 8. Whife” ludzie 
zachowują się tak jak w rzeczywistości. Są 
kapryśni, ciężko ich zadowolić, zawsze chcą 
czegoś więcej. Z tego powodu nie ma sensu 
próbować tworzyć idealnego miejsca zamie- 
szkania. Osiągnięcie tego szczytnego celu jest 
praktycznie niemożliwe. Zwłaszcza w później- 
szych etapach gry, kiedy „na głowie” mamy kil- 
ka wiosek, trenowanie chowańca i w dodatku 
musimy walczyć z innymi bogami. Nigdy nie 
zadowolimy wszystkich. Jednak mimo to, nale- 
ży zapewnić naszym ludziom pewien minimal- 
ny poziom życia. Taki, który pozwala nam na 
czerpanie korzyści wynikających z posiadania 
wiernych, przy równoczesnym nie pomniejsza- 
niu populacji ludności. Aby zapewnić utrzyma- 
nie tej granicy, trzeba interesować się wioską i 
poczynaniami jej mieszkańców. 

Typową osadę tworzą następujące budynki: 
— Spichlerz — właśnie tutaj gromadzone jest 
drewno i pożywienie. Pierwszy surowiec służy 
do tworzenia budynków i ich naprawiania. Po- 
zyskujemy go dzięki drwalom, samemu przyno- 
sząc drzewa do spichlerza lub trenując w tym 
celu chowańca. Pożywienie dodaje siły naszym 
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wyznawcom podczas modlitw i jest niezbędne 
do prawidłowego ich funkcjonowania. Na po- 
większanie zasobów żywności możemy praco- 
wać osobiście bądź polecić to zadanie rolnikom 
i rybakom lub naszemu zwierzątku. Spichlerz 
to także miejsce, w którym znajdują się flagi 
potrzeb ludności: drewna, pożywienia, rozbu- 
dowy wioski i zabudowań wioskowych, rodze- 
nia dzieci, ochrony i łaski. Zaspokajanie potrzeb 
osadników powoduje, że ludzie bardziej w Cie- 
bie wierzą. Pamiętaj, aby często kontrolować 
poszczególne wskaźniki. W końcu bez wierzą- 
cych nie będziesz bogiem. Do pomocy ludziom 
możesz wykorzystać Swojego chowańca. Wy- 
starczająco inteligentne zwierzę, po przywiąza- 
niu smyczą współczucia do spichlerza samo 
spróbuje zaradzić problemom ludności. 

— Agora — centrum wioski zawierające cuda, 
które możesz uczynić oraz totem. Dokładniej- 
szy opis i znaczenie agory mozna znaleźć w 
punkcie Czynienie Cudów. 

— Domostwa — osada będzie się rozwijała 
(czyt. powiększała strefę wpływu) tylko wów- 
czas, gdy nie zabraknie tych zabudowań. Od 
trzeciej wyspy ludzie sami zaczynają dbać o 
swoje miejsce zamieszkania. Warto pamiętać 
tutaj o dwóch rzeczach. Kazdy budynek zwięk- 





sza zasięg naszej władzy. Poza tym dopóki wi- 
dać konstrukcje budowli, zawsze można ją je- 
szcze przenieść w inne miejsce. 

— Warsztat — miejsce pracy rzemieślników 
zapewniających infrastrukturze drewno, z któ- 
rego robione są rusztowania. Łączenie tych 
konstrukcji daje nam możliwość zbudowania: 
Małego domu, Dużego domu, Budynku użyte- 
czności publicznej, Pola, Nowej agory, Dozo- 
wnika cudów i Monumentu. Najciekawszą 
budowlą z wyżej wymienionych jest na pewno 
ta ostatnia. Nie dość, że znacznie powiększa 
naszą strefę wpływu, to dodatkowo ma spe- 
cjalne zdolności i polepsza część czynionych 
cudów. Każde plemię posiada inny monument 
o odrębnych właściwościach. | mimo że jest 


to konstrukcja bardzo droga, to jednak warto : 


w nią inwestować. 

— Cmentarz — miejsce pochówku zmarłych. 
Dzięki niemu ludzie po stracie bliskiej im osoby 
będą pracować dalej. 

— Przedszkole — spełnia istotną funkcję przy 
rozwoju wioski. Zapewnia dzieciom bezpie- 


czeństwo | zachęca ludzi do rozmnażania się. 

Teraz, po krótkim zapoznaniu się z konstruk- 
cją wioski, warto powiedzieć trochę na temat 
ludzi. W końcu to oni tworzą wspólnotę wier- 
nych oddających Tobie cześć. Na wstępie napi- 
salem, że o mieszkańców osady trzeba ciągle 
dbać. W końcu wszyscy mają jakieś potrzeby i 
zmartwienia. Najgorszy zawsze jest sam po- 
czątek. Wtedy musimy osobiście zająć się 
przyporządkowywaniem ludziom poszczegó|- 
nych czynności. Robimy to przez podniesienie 
człowieka i postawienie go obok rzeczy lub 
miejsca, którym ma się zająć. W ten sposób 
tworzymy uczniów: rolnika, drwala, rybaka, 
budowniczego, misjonarza, rzemieślnika, kup- 
ca I rozpłodnika. Bardzo ważne jest, aby ludzie 
nigdy nie byli bezrobotni. Od czasu do czasu 
trzeba odwiedzić osadę i zobaczyć, czy wszys- 
cy mają jakieś zajęcia. Niestety sama praca 
wiernych może okazać się niewystarczająca do 
utrzymania wioski w „dobrej kondycji”. Dlate- 
go właśnie musimy nadzorować poczynania lu- 
dzi i pomagać im. W opiekowaniu się osadą 
można wytrenować chowańca, ale i tak nie jest 
on w stanie do końca nas zastąpić. To my mu- 
simy organizować stałe dostawy drewna i je- 
dzenia do spichlerza oraz pożywienia dla mod- 


lących się przy ołtarzach. Pamiętajmy, że nie 
wolno pozwalać osadnikom za bardzo się roz- 
mnażać. Kobieta zachodzi w ciążę raz na 9 
miesięcy, a jeden facet może zapłodnić kilka 
pań. Rozwój wioski wymaga dużych ilości dre- 
wna, jedzenia i wolnych obszarów. Dlatego pil- 
nujmy, aby ludzie nie ząchowywali się jak sza- 
rańcza. Do wszystkiego trzeba mieć warunki. 
Nie chodzi o to, by wyeksploatować doszczęt- 
nie dany rejon, następnie przenieść się do inne- 
go miejsca I tam zrobić dokladnie to samo. 


CZYNIENIE CUDÓW 


Nie jesteś bogiem tylko z nazwy. Jako istota 
wszechmocna musisz umieć ukazywać lu- 
dziom Swoją potęgę. Do tego celu służą właś- 
nie cuda. Te bardzo widowiskowe demonstra- 
cje Twojej mocy mają z reguły różne cele. Je- 
dnak bóg bez wiernych jest nikim. By czynić 
cuda, potrzebujesz energii płynącej z modlitw 
wiernych. Twoi poddani modlą się przed spe- 
cjalnymi ołtarzami zbudowanymi przy świąty- 


ni. sam decydujesz, ilu ludzi i jak długo ma wy- 
twarzać dla Ciebie tzw. moc modlitewną. Do 
określania tego używamy agory zawierającej 
totem (podnosisz lub opuszczasz rzeźbę Swo- 
jego chowańca). Należy jednak pamiętać, że 
nie wolno zmuszać do modlitw zbyt dużej li- 
czby osób na długi okres czasu. W ten sposób 
można spowodować zagładę całej osady. Są 
dwa główne powody. Po pierwsze obrzędy po- 
chłaniają ludzi doszczętnie. Skupieni wokół oł- 
tarza odprawiają swoje rytuały, w międzycza- 
sie zaniedbując hodowlę, uprawę roli, groma- 
dzenie zapasów, rozmnażanie się itd. Po drugie 
wszyscy potrzebują środków do życia. Tańce, 
śpiewy I inne tym podobne czynności męczą 
ludzi, którzy stają się głodni i śpiący. Dlatego 
wierzącym trzeba dostarczać jedzenia i pozwa- 
lać robić przerwy na odpoczynek. 

Cuda zostały podzielone na dwie główne grupy: 
I. Ze względu na możliwość korzystania z nich: 


1. Wyuczone 

W tym przypadku są one na ołtarzu i na ago- 
rze. Jeżeli posiadamy wystarczająco dużo 
mocy modlitewnej, możemy ich używać w 
nieskończoność. 


2. Jednorazowego użytku 
Występują jako bańki na dozownikach cudów 
lub leżą gdzieś na ziemi. 


Il. Ze względu na działanie: (w nawiasach koszt 
mocy modlitewnej) 


1. Ofensywne 

a. Kula ognia (3500) — nie sprawdza się na 
ruchomych przeciwników. Wykorzystywana 
głównie do wszczynania pożarów. Pomocna 
w początkowych etapach gry, później jej 
miejsce zajmuje błyskawica. 

b. Błyskawica (5000) — bardzo dobra do 
likwidowania dużych zbiorowisk ludzkich. 
Dodatkowo niszczy budynki i powoduje ich 
zapalanie się. 

c. Burza z piorunami (8000) — dość imponu- 
jący cud, mogący rozniecać ogień. 

d. Megabuch (16000) — cena tego niszczy- 
cielskiego promienia mówi sama za siebie. 


2. Defensywne 

a. Tarcza psychiczna (7000) — nie można rzu- 
cać cudów na określonym terenie. 

b. Tarcza fizyczna (7000) — chroni dany ob- 
szar przed naturalnymi czynnikami. Obie 
tarcze stale zużywają moc modlitewną, dla- 
tego na dłuższą metę nie są zbyt dobre. Za- 
wsze można po prostu przeczekać ich chwi- 
lowe działanie. 


3. Wspomagające i imponujące ludziom 

a. Natura (13000) — imponujący cud, powo- 
duje wyrośnięcie lasu, z którego można pozys- 
kiwać drewno. 

b. Pożywienie (/000) — wytwarza pewną li- 
czbę jedzenia. Zawsze bardzo przydatny. Wie- 
lokrotnie uratuje życie Twoich wyznawców. 

c. Drewno (7/7000) — powstaje stos drewna. 
Cud potrzebny przy rozbudowywaniu wiosek. 

d. Woda (5000) — spełnia dwie bardzo ważne 
funkcje. Gasi pożary oraz przyśpiesza wzrost 
zbóż na polu. 

e. Uzdrowienie (6000) — czar szczególnie 
przydatny do pomocy chowańcowi, może też 
być używany na ludziach. 

f. Stado ptaków (12000) — wytwarza bardzo 

imponujące ludziom stado gołębi. 

g. Stado Zwierząt (14000) — tak jak wyżej, tyle 

tylko, że tu mamy do czynienia ze zwierzętami. 

h. Teleport (5000) — porozmieszczane w 
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różnych miejscach służą chowańcowi I lu- 
dziom do szybszego podróżowania. Ciągle zu- 
żywają moc modlitewną. 

Cuda można czynić także za pomocą ge- 
stów. Jest to bardzo dobre rozwiązanie, choć 
wymaga dużej wprawy i precyzji. Jeżeli nie 
mamy problemów z trzęsącymi się rękami, to 
mozemy spokojnie ćwiczyć runy wywołujące 
cuda. W późniejszych etapach gry jest to czyn- 
ność bardzo pomocna, pozwalająca zaoszczę- 
dzić dużo czasu. Gdyby jednak komuś ta meto- 
da nie przypadła do gustu, to zawsze istnieje 
druga możliwość. Wystarczy zrobić pauzę i nie 
tracąc czasu skoczyć do agory lub ołtarza, by 
stamtąd podnieść odpowiedni czar. Czynienie 
cudów to jedna z najważniejszych rzeczy w 
grze. Właściwie wszystko „kręci” się wokół nich. 
Bez czarów nic byśmy nie osiągnęli. Wielokrot- 
nie to właśnie dzięki nim wychodzimy cało z 
niejednej opresji. Dlatego ważną rzeczą jest, 
aby zawsze posiadać pewien zapas mocy mod- 
litewnej. Zwłaszcza w późniejszych etapach gry. 
Nigdy nie wiadomo czy wróg potraktuje nas og- 
nistymi kulami, czy może posłuży się stadem 
dzikich zwierząt. Prawda jest taka, że jako bo- 
gowie musimy być przygotowani na wszystko | 
wszędzie. W przeciwnym wypadku nasza przy- 
goda z Edenem zakończy się szybko i boleśnie. 


STREFA WPŁYWU 


Jest to obszar, na którym możesz oddziatywać 
na jego elementy. W strefie Swojego wpływu 
masz możliwość czynienia cudów, podnosze- 
nia różnych przedmiotów (drzewa, kamienie, a 
nawet ludzie) itd. Słowem wolno Ci wszystko. 
Obszar Twojego wpływu zależny jest od wiary 
czczących Ciebie ludzi, ich liczby, wielkości 
wiosek itp. Jednak opiekowanie się kilkoma 
osadami naraz w późniejszych etapach gry 
może być bardzo czasochłonne i męczące. Nie- 
stety, bycie bogiem to nie tylko przyjemności I 
zabawy. Strefa wpływu odgrywa w grze rolę 
jednego z największych utrudnień. Tylko na po- 
czątku rozgrywki osady przeciwnika znajdują 
się na obszarze naszej władzy. Później musimy 
już sami kombinować, jak tu przejąć wioskę le- 
żącą poza naszą jurysdykcją. W tym właśnie 
pomocny jest tzw. wpływ wirtualny. Najpro- 
ściej mówiąc jest to krótkotrwały przedział cza- 
su, pozwalający nam na interakcję z otocze- 
niem poza naszą strefą wpływu. Długość tego 
okresu zależy od stopnia oddalenia się od na- 
szego obszaru władzy. lm jesteśmy dalej, tym 
krócej będziemy mogli cokolwiek zrobić. W na- 
szych dążeniach do dominacji nad Edenem 
każda metoda jest dobra i dozwolona. 
UWAGA!!! Specjalnie dla siebie, no i oczy- 
wiście dla wszystkich wiernych czytelników 
GK, opracowałem pewien sposób. Dzięki nie- 
mu można szybko i bez większych problemów 
powiększyć strefę wpływu. Oto recepta na suk- 
ces. Potrzebnych jest dziesięć rusztowań, które 
lączymy w dwie pięcioczęściowe konstrukcje. 
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Bierzemy pierwszy szkielet agory i stawiamy 
go tak daleko w żądanym kierunku, jak tylko 
pozwala nam na to wpływ wirtualny. Taki zaro- 
dek centrum wioski zostawiamy w spokoju. 
Nie znosimy tu drewna i nie przysyłamy budo- 
wniczych. Zapewne zauważyliście, że wokół 
tej przyszłej agory (która nigdy nie powstanie) 
roztoczony jest maty krąg naszej strefy wpły- 
wu! Teraz bierzemy następną konstrukcję i sta- 
wiamy ją jak najdalej od pierwszej. Oczywiście 
z tą drugą budowlą także nie wolno nic robić. 
Dzięki temu, iż nie rozbudowywaliśmy centrów 
wiosek, możemy je teraz przemieszczać. Chwy- 
tamy pierwszą agorę i zanosimy tam, gdzie 
umożliwia to wpływ wirtualny tej oznaczonej 
numerem drugim. W ten sposób przerzucamy 
nasze centra wiosek, aż do czasu zbliżenia się 
do osady przeciwnika. Teraz spokojnie, dzięki 
strefie mocy agory i zjawisku wpływu wirtualne- 
go, możemy czynić cuda nad terenem wroga, 
pozyskując jego wiernych. Powyższa metoda 
jest bardzo dobra, ale czasami szwankuje. Jeże- 
li nie dopilnujemy naszych spraw, to przykłado- 
wo ktoś może rozpocząć za nas budowę obiek- 
tu. Zdarzają się również sytuacje, kiedy wrogi 
bóg zniszczy czarami bądź za pomocą chowań- 
ca zarodek przyszłej agory. Dzięki temu sposo- 
bowi można osiągnąć stuprocentowy sukces. 
Ale tylko pod warunkiem, że będziemy w stanie 
dopilnować całego przedsięwzięcia. 


POZYSKIWANIE INNYCH WIOSEK 


Jest to jedyna metoda zdobycia władzy w Ede- 
nie. Odbierając wrogim bogom ich wiernych, 
sami rośniemy w siłę przy równoczesnym osta- 
bianiu przeciwnika. Oczywiście tylko od nas 
zależy jak zdobędziemy nowych wyznawców. 
Nieważne czy zastraszymy ludzi, czy „kKupimy” 
ich naszymi taskami. Bardzo dobra metoda to 
wysłanie do wioski przeciwnika naszego pupi- 
la. Chowaniec ma ten plus, że jego poczynań 
nie ograniczają żadne strefy wpływu. Już sama 
wielkość zwierzaka może wszystkim zaimpo- 
nować. Oczywiście czy potwór zacznie ni- 
szczyć budynki i zjadać ludzi, czy też pomagać 
im w wykonywaniu prac nie ma znaczenia. 
Chodzi o to, aby zaczęto nas szanować. Do 
osad wroga możemy sprowadzać misjonarzy, 
kupców, napełniać spichlerze pożywieniem i 
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drewnem, zsyłać deszcz na pola, pomagać 
mieszkańcom w rozwiązywaniu wspólnych 
problemów, uleczać ich itd. Druga metoda do 
humanitarnych na pewno nie nalezy, ale takze 
skutkuje bardzo dobrze. Kule ognia i btyskawi- 
ce wszczynają pożary, co z reguły przekonuje 
do nas bardzo wielu ludzi. Dodatkowo w takiej 
sytuacji zawsze można zesłać deszcz I ugasić 
ogień, a nasze „notowania wzrosną wtedy 
dwukrotnie. Zsyłanie burz z piorunami, rzuca- 
nie ludźmi i miotanie głazów w wioskę takze da 
nam pożądany efekt. Pytanie co zrobić, jeżeli 
jedna osada jest równocześnie terenem zma- 
gań dwóch bogów naraz? Wtedy z pozyska- 
niem nowych wyznawców może być proble- 
mem. Przykładowo: my czynimy jakiś cud i 
zdobywamy 110 punktów wiary, a przeciwnik 
zrzuca na ludzi głaz i odbiera nam wszystko, co 
przed chwilą uzyskaliśmy. W późniejszych eta- 
pach gry trzeba nie tylko zdobywać kolejnych 
wiernych. Musimy również skoncentrować się 
nad zatrzymaniem przy sobie starych wyznaw- 
ców, podżzeganych przez innych bogów. Jeżeli 
chcemy zdobyć osadę przeciwnika, której ten . 
zaciekle broni, po prostu użyjmy przemocy. | 
Chodzi konkretnie o „wycięcie całej wioski w 
pień”. Najlepszym narzędziem do takiej roboty 
jest nieoceniona błyskawica. Wystarczy nawie- 
dzić nią wioskę dwa lub trzy razy I 70 istnień 
przestaje egzystować. Wtedy do takiej opusto- 
szałej i zniszczonej osady widma wysyłamy mi- 
sjonarza i już po chwili kontrolujemy kolejne 
miejsce. Zaletami tej metody są niezawodność 
i szybkość działania, wadą zaś konieczność za- 
ludniania wioski od początku. 

W powyższym poradniku podałem kilkana- 
ście własnych sposobów, których używam gra- 
jąc w „Black 6 White”. Nie oceniajcie Ich w ka- 
tegorii dobra i zła. Chodzi o to, aby wymienione 
wyżej pomysły przynosiły efekty. To, co tutaj 
znajdziecie, to tylko kropla w morzu.nieskoń- 
czonych rozwiązań. Każdy człowiek ma inny 
charakter. Dlatego koncepcji gry w „Black 8. 
White” będzie tyle, ilu jest grających. Dla jed- 
nego problemu można znaleźć mnóstwo solu- 
cji. | to chyba najwspanialsza rzecz. Dostaliś- 
my produkt, który w pelni odzwierciedla naszą 
osobowość. Może już niedługo nudne i męczą- 
ce pogawędki z psychologami zastąpi kompu- 
ter. Oprócz grania w „Black 8. White” nie mu- 
sielibyśmy nic robić. A lekarz tylko wyciągatby 
wnioski z naszej gry i stawiat nam diagnozę po 
kilkugodzinnej partyjce. Pomyślcie sami. Czy 
chłopak znęcający się nad chowańcem będzie 
dobrym mężem? Czy dziewczyna zapominają- 
ca o karmieniu modlących się ludzi może być 
dobrą żoną? Pewnie zaraz mnie wyśmiejecie. 
Pomyślicie, że zaczynam chrzanić jakieś bzdu- 
ry. Wszyscy od razu powiedzą: „przeciez to tyl- 
ko głupia gra komputerowa, która nic nie zna- 
czy”. Można myśleć i w ten sposób. Ale praw- 
dą jest, że podczas tej „głupiej gry komputero- 
wej” nikt nie sili się na udawanie i poprawianie 
swojego wizerunku, tak jak czynią to wszyscy 
w życiu codziennym. PAMP 
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Witam wszystkich gwiezdnych kadetów, chcących z własnej, nieprzymuszonej woli 





strzegam, to już nie jest zabawa. Nie 

będziemy głaskać się mocą i machać 

sobie przed oczami latarkami, jak 

mają to w zwyczaju rycerze Jedi. 
SZ [o właśnie nam przyjdzie zaglądać 
śmierci w oczy na polu bitwy. Rzuceni na pa- 
stwę losu, będziemy mogli liczyć tylko na nasze 
umiejętności, szczęście i tę zardzewiatą kupę 
złomu, którą dowództwo nazywa szczytowym 
osiągnięciem techniki. No cóż, taka dola żoł- 
nierza. To do dzieła. Zasiądźcie wygodnie za 
sterami Waszych pojazdów. Ruszamy walczyć 
o dobro, sprawiedliwość, tańszy browar i inne 
tym podobne ważne rzeczy. 


Zapomnij o skrzydłowych. Komputer nie kieru- 
je nimi zbyt inteligentnie. Jeżeli chcesz, by coś 
zostało zrobione, to zajmij się tym osobiście. 
— Wszystkie naziemne struktury obronne ata- 
kuj z daleka. Widząc je przed sobą, zwolnij 
do minimum i z bezpiecznej odległości pro- 
wadź ostrzał. 

— Jeżeli masz kogoś na ogonie, zaprzestań dal- 
szej walki i zatroszcz się o siebie. 

— Do czotgów należy ,„podchodzić” od tyłui z 
boków. Nigdy frontalnie. 

— Staraj się nie dopuszczać przeciwników do 
ochranianych przez Ciebie miejsc i pojazdów. 
Szczególnie dotyczy to bombowców. Czasami 
jedna celna bomba potrafi zakończyć grę. 


uratować planetę Naboo przed pazernością Federacji Handlowej. 


AGB 


Obserwuj na radarze położenie przeciwni- 
ków. Jeżeli nie będziesz tego robił, mogą Cię 
spotkać bardzo niemiłe niespodzianki. 
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1. Uratuj Swojego dowódcę. 


2. Ucieknij z Theed. 


Opuszczenie zajętego przez Federację miasta 
nie powinno sprawić jakichkolwiek trudno- 
ści. Leć według radaru do miejsca przetrzy- 
mywania kapitana, rozwalając po drodze 
oponentów. Swojego dowódcę uwolnisz, ni- 
szcząc cztery roboty obronne. Wraz z nim bę- 
dziesz musiał przedrzeć się do hangarów. Na 
miejscu czeka na Ciebie mała zasadzka. W 
pierwszej kolejności zdejmij wrogie droidy, 
czołg niszcząc na końcu. Zmienisz pojazd i 
zakończysz tę planszę. 
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1. Chroń i eskortuj kapitana Kaela na bagna. 
2. Obroń farmę i jej mieszkańców. 


Leć za dowódcą i pomagaj mu walczyć z najeź- 
dźcami. Kierując się drogą dotrzesz do farmy. 
Tutaj musisz szybko rozwalić kilku przeciwni- 
Ków, zanim zniszczą wszystkie zabudowania. 
Gdy już to zrobisz, jedź na most. Wyeliminuj 
czołgi | skorzystaj z hangaru. Znajdziesz tam 


u 








Police Cruisera. Pozbądź się paru wrogich myś- 
liwców i spokojnie osiągnij bagna. 
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1. Obroń pływające domy Rohana. 


2. Uratuj oficera Vedda. 


Na samym początku musisz wyeliminować 
wrogie łodzie, atakujące ludzi. lch miejsce 
szybko zastąpią bombowce i myśliwce. Po- 
zbądź się oponentów i leć ratować Vedda. Po 
drodze zdejmij kilka zbyt natarczywych robo- 
tów, utrudniających życie kapitana Kaela. 
Człowiek, którego masz uwolnić, jest w atako- 
wanym domku. Rozwal wszystkich agresorów, 
a spetnisz kolejny dobry uczynek (Mikołaj na 
pewno weźmie go pod uwagę przed Swiętami). 
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1. Odnajdź przemytników w górach. 
2. Ochroń domy mieszkalne. 
3. Osłaniaj uciekających przemytników. 


Domy mieszkalne uratujesz, niszcząc kilka 
robotów. Dzięki radarowi dotrzesz do kolej- 
nego atakowanego domostwa. Niestety bę- 
dzie ono oblegane przez bardzo wielu prze- 
ciwników. W tak nierównym pojedynku 
mógtbyś nie mieć szans, więc po prostu jedź 
dalej. Szybko namierzysz przemytników. 
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Niezwłocznie udziel im pomocy. [eraz bę- 
dziesz musiał ochraniać pojazd Borva przed 
czołgami. Wyprzedź go trochę I posuwaj się 
naprzód wzdłuż krawędzi, niszcząc po dro- 
dze AAT. Skutery możesz ignorować. Po do- 
tarciu do mostu zakończysz Swoją robotę. 
Właśnie zdobyłeś sprzymierzeńca w walce 
o wolność Naboo. 


1. Eskortuj szmuglerów do ich bazy. 
2. Obroń bazę przemytników. 
3. Uwolnij więzionych pilotów Naboo. 


| 


Zaraz po rozpoczęciu misji, zamień śmigacza 
na Police Cruisera. Leć przed statkiem Borva, 
usuwając z jego drogi wszelkie śmieci: dziatka, 
czołgi, miny, myśliwce itp. Z dotarciem do bazy 
nie powinno być większego problemu, tak jak i 
z jej obroną. Po ukończeniu dwóch pierwszych 
punktów leć według wskazań radaru. Kom- 
pleks więzienny zacznij niszczyć od działek, 
czołgi zostawiając na koniec. Gratulacje. 
Skompletowałeś mały oddział uderzeniowy. Te- 
raz pokażesz Federacji, ze walka o Naboo do- 
piero się zaczyna. 
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1. Zniszcz satelitę komunikacyjnego. 
2. Rozwal wszystkie generatory tarcz satelity. 


To Twój chrzest bojowy w kosmosie. Lepiej 
szybko przyzwyczaj się do nowych warunków 
i technik walki. Właśnie tutaj będzie miała 
miejsce ostateczna bitwa o Naboo. Jednak 
na to musimy jeszcze trochę poczekać. W 
obecnej chwili Twoje zadanie to zniszczyć sa- 
telitę wroga. Niestety, najpierw trzeba zneu- 
tralizować trzy generatory, zapewniające 
osłonę strukturze przeciwnika. Sprawa wy- 
gląda na skomplikowaną, ale na szczęście ta- 
Ka nie jest. Miny I myśliwce ochraniające ge- 
neratory oston nie stanowią jakiegoś wielkie- 
go wyzwania. Należy niszczyć je systematy- 
cznie i po kolei. Gdy już uporamy się z tarcza- 
mi satelity, możemy przypuścić na nią zma- 
sowany atak. Najpierw zdejmujemy struktu- 
ry obronne, a następnie rozwalamy konstruk- 
cje Federacji w drobny pyt. 
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1. Zniszcz wszystkie bazy przeciwnika. 
2. Ukradnij łódź Federacji Handlowej. 


Misja ta nie należy do trudnych. Po prostu leci- 
my i rozwalamy wszystko, co mamy na celo- 
wniku: działka i rakietnice na platformach, 
myśliwce, miny, łodzie patrolowe itp. Warto 
pamiętać, by pod koniec planszy nie zniszczyć 
hangaru, z którego mamy ukraść łódź. 
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1. Uwolnij wszystkich więźniów z obozów pracy. 


Zadanie to można podzielić na trzy części. W 
pierwszej i najprostszej płyniemy rzeką ni- 
szcząc po drodze miny i wrogie działka. W ten 
sposób docieramy do obozu z niewolnikami. W 
drugiej fazie misji musimy uwolnić ludzi. Wrzu- 
camy pełny gaz i będąc w ciągłym ruchu, roz- 
walamy wszelkiego rodzaju struktury defensy- 
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wne, myśliwce i na końcu źródło zasilania. 
Trzecia część zadania polega na zniszczeniu 
obrony przeciwlotniczej w bazie wroga. Płynąc 
tam należy rozwalić tódź patrolową, chcącą 
donieść o ucieczce więźniów. 
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1. Chroń i odeskortuj konwój do ruin. 


Niestety masz strasznego pecha. Ledwo co * 
uwolniłeś niewolników, a już pojawiają się no- 
we problemy. Za wszelką cenę musisz obronić 
tych ludzi przed Federacją Handlową. Szybko 
zauważysz, że łodzią za dużo nic już nie zdzia- 
łasz. Zmień ją w hangarze na myśliwca Naboo. 
W pierwszej kolejności zniszcz budynek, z któ- 
rego wyjeżdżają nowe czołgi. Następnie zlikwi- 
duj wszystkie AAT, atakujące barki z więźnia- 
mi. Uciekinierzy szybko zamienią łodzie na lą- 
dowe Śmigacze. I teraz może pojawić się pewien 
problem. Oponentów próbujących zniszczyć kon- 
wój jest bardzo wielu. Co chwila będą nadlaty- 
wać nowe myśliwce i bombowce. Te ostatnie 
stanowią największe zagrożenie. Jedna celna 
bomba i życie traci 1/4 niewolników. Oprócz te- 
go w jednym z kanionów czeka na nas zapora 
złożona z czołgów. Kluczem do sukcesu w tej 
misji jest nie odstępowanie transportowanych 
ludzi choćby na krok. Jeżeli wykazżemy się wy- 
starczającym refleksem i celnością, to na pewno 
poradzimy sobie ze wszystkimi problemami. 
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1. Zlokalizuj pojazd Swojego dowódcy. 
2. Zatrzymaj atak Federacji na kopalnie. 
3. Zakłóć nielegalną operację Hutta. 

4. Zniszcz bombowce i AAT, zanim dotrą 
do kapitana Kaela. 


Gdy zaczniesz kontrolować pojazd, daj całą na- 
przód. Ignorując wrogów leć szybko aż do mo- 
stu. Zobaczysz statek Borva. Podążaj za nim aż 
do kopalni. Przyłącz się do ataku Federacji na 
struktury górnicze (niszcz tylko dziatka). Po 
rozwaleniu trzech wieżyczek zlikwiduj czołgi. 
Za obronę górników otrzymasz dość specyli- 
czne podziękowanie. Powyciszaj do końca 
wszystkie stanowiska ogniowe. W międzycza- 
sie będziesz zmuszony do zniszczenia trzech 
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pojazdów górniczych, chcących 
wywieźć cenne znalezisko. Po 
przerwaniu niecnego procederu 
Hutta leć według wskazań radaru 
do miejsca pobytu kapitana. Mu- 
sisz obronić Swojego dowódcę 
przed siłami Federacji. W rozwale- 
niu czołgów i bombowców pomo- 
gą Ci Twoi skrzydłowi. Niestety 
przybyłeś za późno. Teraz pozosta- 
to już tylko jedno wyjście: zemsta. 


1. Zlokalizuj i uwolnij ludzi wię- 
zionych przez Borva. 


Na [woje przybycie będzie oczeki- 
wał mały komitet powitalny. Nie 
przejmuj się zbytnio sługusami 
sprzedajnego Hutta. W pierwszej 
kolejności zniszcz działka. Później 
zacznij rozwalać myśliwce. Ru- 
chomych i dość wytrzymałych 
oponentów jest kilku. Na szczę- 
ście inteligencją to oni raczej nie 
grzeszą, wiec zlikwidowanie ich 
nie stanowi trudnego zadania. Po 
oczyszczeniu przejścia z min 
spotkasz sojusznika, który zapro- 
wadzi Cię do zdrajcy. Leć za nim, 
po drodze niszcząc naziemne sy- 
stemy obronne. W końcu zoba- 
czysz uciekający statek Borva. 
Skoncentruj się na pojeździe Hut- 
ta i naszpikuj go torpedami. Po 
takiej kuracji wstrząsowej zdrajca 
szybko zda sobie sprawę, że tę 
partię przegrał. Porzuci więzio- 
nych ludzi i ucieknie. 


1. Znajdź i uwolnij 

więźniów Camp 4. 

2. Ochraniaj zbiegów podczas 
ich ucieczki. 


Misja ta podzielona jest na dwie 
części. W pierwszej fazie latamy 
po planszy i bronimy farmerów 
przed atakami Federacji Handlo- 
wej. Po namierzeniu obozu musi- 
my przedrzeć się do niego przez 
kaniony pełne systemów obron- 
nych. W tym wypadku najlepiej 
dać całą naprzód i ignorować 
ostrzał wroga. W końcu dolecimy 


do hangaru. Gdy rozwalimy jego 
systemy obronne, zamieniamy 
myśliwca na Śmigacza. W tym 
miejscu rozpoczyna się druga 
część misji. Wyprzedzamy dwa 
transportowce i lecimy do murów 
obozu. Po zniszczeniu działek cze- 
kamy na pojazdy Federacji. Gdy te 
podjadą dostatecznie blisko, pole 
ochronne zostanie wyłączone. W 
obozie należy od razu skręcić w le- 
wo i polecieć na górę. Po zniszcze- 
niu czołgu, dwóch działek i gene- 
ratora oswobadzamy pierwszą 
grupę ludzi. Jedziemy ponownie w 
górę. Uciszamy dwa działka | 
szybko zmieniamy pojazd w han- 
garze po prawej. Nowym śmiga- 
czem bez problemu można zni- 
szczyć wszystkie dziatka na całym 
placu. Przy będącym po lewej 
stronie murze znaleźć można ster- 
tę pojemników. Ich rozwalenie 
zrobi maty wyłom, dzięki któremu 
dostaniemy się do środka. Po wy- 
puszczeniu jeńców niszczymy ge- 
nerator. Teraz zmierzamy na drugą 
stronę obozu, by uwolnić kolej- 
nych ludzi. Lecąc stąd prosto, tra- 
fimy na małe wzniesienie. Ni- 
szczymy generator osłon i ucieka- 
my w kierunku głównego wyjścia. 
Na ostatnim posterunku trzeba 
szybko  zneutralizować wrogie 
czołgi i działka. Zrobiwszy dziurę 
w murze po lewej, wlatujemy na 
górkę i rozwalamy generator tarcz. 
Teraz już tylko należy wydostać się 
z tego piekła i można świętować 
ukończenie kolejnego zadania. 


1. Znajdź i uratuj kapitana Panakę. 
2. Namierz bazę lotniczą Naboo, 
by wziąć z niej bombowca. 

3. Zatrzymaj konwój Federacji 
zmierzający do miasta. 


Na początku leć według wskazań 
radaru, rozwalając po drodze droi- 
dy atakujące budynki. Po spotka- 
niu z Panaką pojedź prosto I skręć 
w lewo w drugą drogę (nie w tę, 
którą pojechat czołg). Podążając 
prosto dotrzesz do bazy lotniczej. 
Zniszcz AAT atakujące budynki | 
przerzuć się na bombowca. Mu- 
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sisz teraz rozwalić opancerzone 
transportery, eskortowane przez 
kolumnę czołgów. Według mnie 
jest to najtrudniejsze zadanie w 
grze. Wolny i mało zwrotny bom- 
bowiec ma jedno, bardzo słabe 
dziatko laserowe oraz sześć bomb 
na pokładzie. Konwój trzeba roz- 
bić, zanim ten dotrze do mostu. 
Niestety cały teren został zajęty 
przez siły Federacji. Stąd mamy tu 
zatrzęsienie działek,  rakietnic, 
myśliwców, min i czołgów. W tak 
ciężkich warunkach, w których 
trzeba być w ciągtym ruchu, jest 
naprawdę ciężko zrzucić bombę 
dokładnie tam, gdzie chcemy. Ca- 
tą, bardzo niewesołą sytuację ratu- 
je jedna rzecz. Gdy zginiemy, nasz 
bombowiec ma uzupetnianą amu- 
nicję. Dzięki temu nasza szansa 
wyjścia cało z tego piekła wzrasta 
aż trzykrotnie. No, a skoro zaszliś- 
my już tak daleko, to chyba mimo 
wszelkich nieprzychylności losu 
należałoby oswobodzić Naboo. 


PANAKAS DIVERSION 


1. Pomóż Panace dokonać aktu 
dywersji przy hangarach. 

2. Uratuj Grupę 2 z zasadzki. 

3. Spotkaj się z komandosami i 
zapewnij im ochronę. 


To, że jesteś tu w Theed, może 
oznaczać tylko jedno. Przeżyłeś 
spotkanie z konwojem Federacji. 
Mam dla Ciebie dobrą wiado- 
mość. Możesz już otwierać szam- 
pana i świętować wygranie wojny. 
Do końca pozostały już tylko zwyk- 
te formalności. No dobra, szkoda 
czasu. Wypełnijmy je (formalno- 
ści) razem. Lecąc przez miasto 
niszcz wszelkich oponentów. Cały 
czas poruszaj się według wskazań 
radaru. Po uwolnieniu Grupy 2 z 
zasadzki jedź na miejsce spotka- 
nia z komandosami. Oczyszczając 
im drogę dotrzesz do drzwi hanga- 
ru. Oddziat specjalny szybko uto- 
ruje Ci drogę. Gdy ominiesz parę 
korytarzy, dotrzesz do głównego 
placu, pilnowanego przez czołgi i 
mnóstwo .droidów. Bez zbędnego 
ryzyka rozwal wszystkie AAT z 
bezpiecznej odległości. Teraz już 
tylko wystarczy polecieć w kosmos 


www.grykomputerowe.pl 





| zniszczyć stację kontrolującą 
wszystkie roboty na Naboo. 


BATTLE FOR NABOO 


1. Zdziesiątkuj flotę droidów. 

2. Zniszcz generatory promieni 
ściągających. 

3. Rozwal generator tarcz stacji. 
4. Zniszcz stację kontrolującą roboty! 


Bez zbędnych komentarzy podaję 
prostą receptę na sukces. Na 
wstępie należy wyeliminować kil- 
kanaście sztuk myśliwców. Zada- 
nie jest banalne, więc już po chwili 
powinieneś być przy stacji. Pod- . 
czas walki w jej pobliżu pamiętaj o * 
robieniu uników i nagłych zmia- 
nach kursu. Myśliwce wroga do in- 
teligentnych nie należą, ale w tak 
dużej kupie prżypadkiem może im 
coś jeszcze wyjść. Widziałeś jak 
zginął tamten pilot złapany w pro- 
mień ściągający? Nie powtórz jego 
błędu i w jednym, góra dwóch 
podejściach, zniszcz trzy pozosta- 
ie generatory zabójczych promie- 
ni. Na zakończenie trzeba jeszcze 
rozwalić generator tarcz. Jest on 
dość wytrzymały, ale po paru nalo- 
tach na pewno „„skapituluje”. W 
końcu symbol potęgi Federacji eks- 
ploduje, a Naboo będzie wolne. 


Gratulacje dzielny pilocie, właśnie 
oswobodziłeś Naboo. Dla tej wspa- 
niałej planety narażałeś Swoje ży- 
cie w szeregu bardzo trudnych i ry- 
zykownych misji. _ Zwyciężałeś 
wszędzie tam, gdzie pozostali za- 
wiedli. Jesteś najbardziej zasłużo- 
nym obywatelem tego państwa. 
Możesz liczyć na wielką hojność i 
wdzięczność królowej. Możesz... 
obejść się marzeniami. Smutna 
prawda jest bowiem inna. Wszyscy 
o Tobie zapomnieli i nikt nie docenił 
Twojego wkładu w walkę o niepod- 
leglość Naboo. Zaszczyty, sławę, 
kasę i browar zgarnął jakiś Anakin, 
szkolony na Jedi. Niestety, takie 
jest życie w naszej galaktyce. Ryce- 
rze Jedi nigdy nic nie robią, a i tak 
zawsze zgarniają wszystkie nagro- 
dy i pochwały. Widać, że Moc jest z 
nimi. Jedyne co nam pozostaje, to 
uwierzyć w tę bajeczkę i pracować 
na nich dalej. PAMP 
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GRAN TURISMO 3 MEDAL OF HONOR ESPN X GAMES SKATEBOARDING 
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GRA MIESIĄCA 
SG 
Ą 7 £» s 
ę gryf 
Wz” 
Tea znak przyznawany 
jest jednej grze w 
miesiącu, która według 
me: zasługuje na 


spacjełne wyróżalenie. W 
czerwcu jest nią 


MDK 2 
(sprawdź naszą racenzję) 


Rekomendacje GK 


© Shogun: Totał Wer 
(ocena 92%) 


© need For Speed: 
Porzche 2000 
(ocena 91%) 


© rhe Sims PŁ 
(ocena 92%) 


© £uro 2000 
(ocena 87%) 


Pk Eócge Wwdk Abor Harzędna Pomoc 


dA Ga inż fee (1 4- BB 2] | 


"| Przez Łącza © | Oeztawa poczia Hamal © JOhannel Gude 





AERZNERY PY ri 


Wtorek 27 czerwca 


20G0 
"DEUS EX" W SKLEPACH OKNA 
Gra, w której demo obecnie przycina połowa redakcji, 
trafia do sklepów. O jej wspamałości możesz się e 19.06 - 22.06.2000 
przekonać, $aągając demo (ważące 145 M8) albo © 14.06 - 16.0.2000 
zaglądając na nadchodzący, sierprzowy krążek GK. © 5.06 - 9.06.2800 


© 31.05 - 3.06.2000 
"THE CONQUERORS" NA SIATCE 

Gra mię posiadająca swojej własne) witryny ma mama (dzisiejsze newsy) 
szansa na przykuce uwagi ntemautów. Marosoft o tym 
bardzo dobrze wię, dlatego tez uruchomił stronę 
| nadchodzącego dodatku do "Aga OF Empwes 2" - "The 
| Conquerorv". Zapraszamy wszystkich wieltnoek tej jakże 
I grywałnej stratagn. Gry EEE 





SZALEŃSTWO SCREENSHOTOWE 
Dobrych zdjęć do nadchodzących produacji mgdy nie 
brakuje. Mace, bierzce i cieszde oczęta 


Age of Sa Il 
saosenshot: 1, 7, 
Wizaard and Warriers 
sagenshot: ],2,3,+ 
Freedom: First Resistance 


sareanyshot: 4 

4x4 EYO 
sargenshot: |, 4,5, 

Age Of Empires 2: Tha Conquerers 
SGaenshot: + 


EDYTOR DO "MOTOCROSS MADNESS 27 
Rainbaw Studios dla wszystkich graczy znudzonych już 
widokami w "Motocross Madness 2" przygotowało 
specjalny edytor umoziwiający zmianę grafiki na 
dostępnych torach, ale też i na tworzenie zupelnie 
nowych. Program jest kompatybilny Z 30 Studio Max 
można go ściągnąć tutaj. Jego objgtość wynosi 21MB 


GENERALNY REMONT SILNIKA W "TF2" 
Niech to... Frma Valva, tak dobrze nam znana z 


JJĄ dwa igażw „Śwamo 1-4 SIM - 2 


Acheń [E) hp /hrmm gpykomowerowa com slkocenaa/the_na_pie_uama hm -] (© Prerdł Łącza © ) Bazpialna poczła Hotmal ©] Oharnel Guade 


OCENA: 


THE SIMS PL 


WERDYKT: Znakomsta gra strategiczno-ekonomiczna praktyczne pozbawiona agresji 
gdyż nadrzędnym ceiam zabawy jest tworzenie, a nie destrukcja, jak ma to miejsce w j 
większośc współczesnych gier. Dlatego polecamy ją, jako grą familjną w którą bez obaw 
mogą pobawić się dziea, jak i dorośli. Dodatkowym je] atutem jest fakt, iż dostępna jest | 
w polskiej wersji Językowejł 


ZALETY: Dobra 


intaligancja komputera, wielki repertuar zakupów, kkm. 


WADY: brak muti-playera | podziału na dru tygodnia. 


WYDAWCA: Electronic Mats 


DYSTRYBUCJA: IM Group 
WYMAGANIA: P166, 32 MB RAM, 4»COD-ROM, Win95/98 


| 
| 
PRODUCENT: Makis | 
| 


INFORMACJE DODATKOWE: pełną recenzję gry mozna znaleźć w miestączniku Gry 
Komputerowe nr 3/00, natomiast pełna rozwiązarie znajdziacia w książeczce qdołączonej ł 


do miestęcznika 


Gry Komputerowe nr 3/00 lub w piśmie PC Sołution nr 1/00 


GRĘ MOŻESZ OTRZYMAĆ ZA DARMO zamawiając roczną prenumeratę miesiącznika Gry 


Komputerowe E 


dycja CD. Koszt prenumeraty 145,00 zł płatne przy odbjorze pierwszego 


numeru pisma, a gra zostanie nadana oddzielną przesyłką w terminie do 45 dni 


Zamówienia prz 


esyłać na adres "ol ą | w zgłoszeniu natazy podać od 


którego numeru ma obowiązywać prenumerata, imię, nazwisko, adres pocztowy 


zamawiającego 


Panowie 2 Mexis d. 


ają nam szensę sprawdzenie się w prowedzeniu tzw. zwyczajnego Życie. 


Nie będziemy niczego podkijać z wyjątkiem płci przeciwnej, a I to w chlubnym celu 
powiększenia familii. 


Co w numerze 


Rekomendacje 
Archiwum 


bry Komputerowe 


COMPUTER 
GRAPHICS 
STUDIO 


poligrafia 
wydawnictwo 


Zapraszamy do odwiedzenia strony naszego 
wydawnictwa: www.cgs.com.pl, gdzie 
będziecie Państwo mogli znaleźć informacje 
o innych czasopismach wydawanych przez 
Computer Graphics Studio. 
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i » zyskasz czytając 
= nah SZA LT 
Ay ak (i SE A , ź 
OWOC eNauczysz się ptaka Z 
0 wyj LEJ ej E]r ja faj 


programów graficznych 
dzięki specjalnym kursom 
HK zamieszczonym w piśmie. 
| | ePoznasz tajniki cyfrowej 
Pp obróbki obrazu w oparciu 
o program Photoshop 

— comiesięczny cykl 
praktycznych ćwiczeń. 

© Dowiesz się, w jaki spo- 
sób powstają m.in. gry 


i 
| 

są 
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3 














av AB | komputerowe. 
M * wa © Poznasz tajniki reali- 
 RZZU : A da ACÓDZE WAY 
a O. "| Ewe zacji najwspanialszych 
CRT... WO BRA r. tt A : 
r |aRJ =" (e pos M A 4 efektów specjalnych 
| Peek kaca atu wa: i 3 | a 4 By ACO: 
| ALU ZCKACONA | .. a Ma ter 6 ' 
ZPPEDZCWWAW > i A | „4 er „ic EC DJE W filmowyh SUper- 


HdeandCryGy 
Amorphium Pro o.n= 


ZAW ZAŻE | 
, rej „JM ka 0 


eel Cala 





avenue.quark Wy. 4 
UŚ 4 NH 
aż LOL) Pa LOWE „a 


eśli chcesz być „SpSZY bszy od innych, czytaj Computer Arts. 
Każdy numer zawiera krążek CD sei format PC/Mac na któ- 
m znajdziesz elementy graficzne do samodzielnych ćwiczeń, 
antastyczne galerie dzie! stworzonych przez światowej sławy 

grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 
rowane filmy, dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 











| Pomocna programiki: QuickTime 4.1.2 (Dual » Shockwave 7 (Dual) 
| - (Duai)» Metastream 2.1 Ouai) r Acrohat Reader 4 (0ua) » Plax: Filmy QT... 
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NE ZEE m. 


Tar 
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a joja/. 1 
Możesz zakupić komplety promocyjne z 
numerów:  1-6/99,  1-6/2000 lub 
„07  7-12/2000, każdy po 60 zł. Pojedynczo, 
15ipe. dowolny numer w cenie 15,00 zł/egz. 

p. Aby zamówić pisma należy zwyk- 
tym przekazem pocztowym nadać pie- 
niądze na adres: Computer Arts, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 

Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję należy podać tytuł 
pisma i zamawiane numery. 
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„Computer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 


JUŻ W SPRZEDAZY! 
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MILIONY LUDZI NA ŚWIECIE MA ROBAKI. DOŁĄCZ DO NICH. _ 


TO NAPRAWDĘ PRZYJEMNE! „ p 
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Co nowego w 
CU LC UZ I E 


WAZA COC FZZ IE. 
rywalizacji z graczami 
z całego świata. 


Kozgrywki w internecie 
podzielone na strefy | 
dla początkujących 

i zaawansowanych. 


Niezwykła opcja WormPot 
umożliwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 


WOW Z ZNACZNA | j | , 3 j ź / Z(ROOBACZENIA 
; , W SKLEPACH! 


Rozbudowany tryb treningowy: 
od teraz możesz ćwiczyć swoje 
umiejętności na celach cywilnych! 


Niezwykła Wormopedia, 
cząli poradnik użycia broni, 
SZ UT ATZ 
GRODU ZNAL 
zastosowaniach strzelby... 


| LJ 


| 2. 


Fantastyczny nowy edytor, 
SORROW E EW ZZ 
najbardziej odlotowej mapy. 


Nowe efekty specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaków. 
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SPRZEBAŻ WYSYŁKOWA 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


(0-22) 519 69 69 


[0 SINERCZOTN OLC 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


PRCJEKT 


www.ccdjprojekt.com 





s IR UE= 
[AS AV) 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; 
j a Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


www.wirtualny.com 
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